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Programovanie mobilnych zariadeni uvoD

UVvOD

Mili Ziaci,

do ruk sa Vam dostdva ucebnica kvyucbe samostatného informatického predmetu
programovania mobilnych zariadeni (v blokovom prostredi MIT App Inventor 2, dalej len Ai2).
Nasou snahou je ukazat, Ze androidové mobilné zariadenie (dalej len MZ) nemusite pouzivat
len ako konzumenti, ale aj ako autori vlastnych softvérovych aplikacii. Rovnako, Ze pri
programovani mozZete vytvarat uzitocné softvérové aplikicie, ktoré posluzia vam a tieZ
ostatnym [udom na zabavu, vzdeldvanie a podporu réznych aktivit. Aby sme oslovili ¢o najviac
z vas, vybrali sme blokové programovacie prostredie, ktoré ,,skryva” viaceré menej podstatné
technické detaily a umozni vam vytvarat jednoduché a stredne naroc¢né softvérové aplikacie.

Autormi publikdcie st vysokoskolski u¢itelia z Univerzity Pavla Jozefa Safarika v KoSiciach a
Univerzity Konstantina Filozofa v Nitre, ktori sa podielali pri tvorbe jednotlivych kapitol, resp.
podkapitol nasledovne: Lubomir Snajder (Uvod, 1, 2, 3.1, 4.2, 6.1, Prilohy), Gabriela Lovaszova
(3.2, 3.3, 4.5, 5.1), Viera Michalickova (4.3, 4.4, 5.2, 6.2) a Jan Gunis (4.1).

Dakujeme recenzentom tejto publikdcie atie? ucitelom strednych $kél zapojenych
do narodného projektu IT Akadémia — vzdelavanie pre 21. storocie, ktori overovali
¢i pouzivali tento ucebny text spolu s pracovnymi subormi, za poskytnutie cennych
pripomienok a ndvrhov, ktoré velkou mierou prispeli k poZadovanej urovni findlnej verzie
tohto ucebného textu.

Autori
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Struktura a obsah ucebnice

Obsah ucebnice
Ucebnica je roz€lenend do Siestich kapitol a priloh (textovej a elektronickej).

1 Prvé kroky pri praci s OS Android a tvorba prvej aplikacie v Ai2
1.1 Spoznavajme androidové mobilné zariadenie
(Zistovanie parametrov MZ véitane vstavanych senzorov a zmena nastaveni MZ,
praca so siborovym systémom a sprava procesov OS Android, prehlad a pouzitie
vybranych aplikacii na ziskanie, uloZenie a prenos Udajov z/na MZ (napr. ¢itacky QR
kddov), diskusia o existujucich aplikacidch a o ndvrhu vlastnych aplikacii)

1.2 Pod'me vytvorit prvia aplikdciu v MIT App Inventore 2
(Zivotny cyklus vyvoja aplikacie pre MZ v cloudovom prostredi Ai2, prihlasenie sa
do Ai2, vytvaranie aplikacie v reZimoch Designer a Blocks, kompilacia
programového kddu, uloZenie inStalaéného balika a jeho inStaldcia na MZ, export
a import zdrojovych kédov programov z Ai2 na lokalny pocitac)

2  Tvorba malych aplikacii
Kapitolu tvori 12 malych aplikacii, pri programovani ktorych sa vyuZzivaju vybrané
funkcionality Ai2:

2.1  Kresliaci editor

2.2 HraPostreh

2.3 HraGulka

2.4  Kalkulacka

2.5 Zbierka vtipov

2.6 Citatka QR kédu

2.7 Asistent pri cviceni

2.8 Generator ndhodnych viet

2.9 Zobrazovac aktualnej polohy

2.10 Asistent aktualnej polohy

2.11 Hlasovanie na internete

2.12 Komunikacny asistent
V dalsich styroch kapitolach je uvedena tvorba komplexnych uzito¢nych projektov
3 Multimédia — animacia, zvuk, re¢, video, QR kody

3.1 Multimedidlny zapisnik pre mladého reportéra
Aplikacia na zaznam zvukov a fotografii zo vstavaného mikrofénu a fotoaparatu.
Dalsimi moZnostami aplikacie st dokreslenie a doplnenie textu do ziskanej
fotografie, uloZenie a nacitanie upravenej fotografie. V aplikacii su pouzité
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multimedidlne komponenty: Camera, ImagePicker, Player,
SoundRecorder.

3.2 Dychovy tréner
Aplikacia na manazZovanie dychového tréningu pre potapacov. Cyklicky sa striedaju
fazy zadrzania dychu a predychania. Aplikacia odpocitava ¢as, graficky zndzornuje
fazu tréningu (zadrZanie dychu alebo predychavanie), graficky a zvukovo signalizuje
koniec fazy, umoziiuje r6zne nastavenia parametrov tréningu. V aplikacii su pouzité
multimedidlne komponenty: TextToSpeech, Sound, Ball.

3.3 Asistent prvej pomoci
Aplikacia pouZzitelna pri zdchrane pomoci. Umoznuje pouZivatelovi precitat si navody
prvej pomoci, resp. si ich vypocut syntetickou reCou. Navyse asistuje pri resuscitdcii
a pri vytoceni tiesnovej telefénnej linky. V aplikdcii su pouzité multimedidlne
komponenty: VideoPlayer, TextToSpeech, Sound.

4 Siete — web prehliadac, lokdlna a webova databdza, Bluetooth

4.1 Zaznamnik terénnych dat
Aplikacia pre zber dat v teréne. Data sa ukladaju do lokdlneho CSV suboru a je
mozné ich posielat aj na online server. Budeme sa zaoberat aj pouZitelnostou
aplikacie.

4.2 Hlasovaci systém
Aplikacia pre hlasovanie Ziakov a spravu odpovedi. VyuZijeme online databazu
Firebase pre zaznam odpovedi. Aplikacia ma dve ¢asti — ucitelsku a Ziacku.

4.3 Pomocnik pri uceni sa cudzieho jazyka
Prekladac viet. Aplikacia preklada vety zadané textom alebo hlasom. Na preklad
vyuzZijeme webovu sluzbu Yandex.

4.4 Spolocenska hra pre tablet
Hrac hada slovo podla opisu protihraca. Zoznam slov moze byt uloZzeny v online
databaze TinyWebDR. Rdzne Casti aplikacie vyvijaju v ramci timu viaceri
programatori. Ich Casti aplikacie sa nakoniec spoja pomocou nastroja App Inventor
Merger do jedného celku.

4.5 Kockovy poker
Hra poker pre dvoch hracov. Aplikacia riadi hru dvoch hracov, vyhodnocuje hody
a zobrazuje vysledky hracov. Na vzajomnu komunikaciu hrac¢skych tabletov
vyuZijeme Bluetooth.

5 Geolokacia — senzor polohy
5.1 Reverse caching
Aplikacia, ktord pribliZuje princip urovania geografickej polohy pomocou
trilateracie. Pomocou aplikacie pouzivatel hfada miesto v teréne, kde méze byt
ukrytd schranka s ,pokladom” (cache), na zaklade informacie o vzdialenosti k cielu
bez udania smeru. V aplikdcii su pouzité komponenty Map a LocationSensor
na pracu s geodatami.
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5.2 Geolokacna hra

Akéna pohybova exteriérova hra na ziskavanie bodov, ktord mézu hrat formou
sutaZe medzi sebou jednotlivci alebo timy. Ziaci ju maju remixovat (vytvorit vlastni
verziu hry rozsirenim, upravenim, obmenou nametu pévodnej hry). V aplikacii je
pouzity komponent LocationSensor na pracu s geoddtami a komponent Clock
na meranie ¢asu.

6 Senzory a aktudatory — senzor zrychlenia, priblizenia, orientacie, ovladanie robotickych
modelov

6.1 Tréner cvikov pre pacientov a Sportovcov

6.2

Aplikacia podporujuca pouZzivatela pri vykondvani fyzickej aktivity. Aplikacia
zaznamendva pocet cvikov a ¢as cvicenia, v priebehu vykonavania cvi¢eni poskytuje
pravidelnd zvukovu signalizaciu alebo hlasovy komentar (pomocou komponentov
Sound a TextToSpeech), umoZnuje ziskat a uchovavat jednoduchu Statistiku

o predchadzajucich tréningoch (s vyuzitim lokalnej databazy).

Hra ovladana dotykovymi gestami

Viacurovinova hra typu ,plosinovka” zaloZzend na dotykovom ovlddani. Obsahuje
statické aj pohybujuce sa grafické objekty a zvukové efekty. Zmenu stavu sprajtov,
resp. planovanie udalosti v hre zabezpecime pomocou komponentu Clock.

Bibliografia

Register pojmov

Tlac¢ena priloha

Instaldcia podpornych nastrojov pre vyvoj aplikacii v Ai2
Prehl'ad komponentov a Standardnych blokov Ai2

Zdielanie vyvinutej aplikacie ostatnym pouzivatelom

Sucastou ucebnice je aj elektronickd priloha s prie¢inkami pre kazdu kapitolu, resp.
podkapitolu, ktoré obsahuju zdrojové kédy rozpracovanych rieseni uloh vo formate *.aia a
multimedialne a iné datové subory.
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Struktura kapitol a podkapitol

Jednotlivé kapitoly a podkapitoly uciva obsahuju nasledovné casti:

Uvod do kapitoly

Klucové slova

Co sa nauéime a &o si precvi¢ime (ofakavané ucebné ciele kapitoly)

Motivacny uvod (pod)kapitoly

Navrh tvorby aplikacie (ndvrh pouzivatelského rozhrania, navrh sprdvania)
Postupnost zadani Ciastkovych uloh

Vysvetlime si (vysvetlenie nového uciva)

Otdazky na zamyslenie (k rieSenému problému, k alternativnym postupom ...)
Pozndmka (k rieSenému problému, k vytvaranej aplikacii, ku komponentom ...)
Ako vylepsit ¢i rozsirit nasu aplikaciu? (namety na rozsirenia projektov, na nové
projekty, na dalSie Studijné zdroje)

Zamyslime sa, ¢o sme sa naucili (sumarizacia osvojeného uciva)
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1 Prvé kroky pri praci s OS Android a tvorba prvej
aplikacie v Ai2

1.1 Spoznavajme androidové mobilné zariadenie

Klucové slova

0S Android

‘suborov{/ systém

,lnastavenia parametrov OS Android, vstavané senzory,

,sprava procesov, softvérové aplikécie‘

Co sa nau&ime a ¢o si precvi¢ime
e Zistit parametre a menit nastavenia androidového MZ, véitane jeho vstavanych
senzorov.
e Pomocou androidového MZ ziskat, uloZit, resp. preniest Udajové a programové subory.
e V OS Android zistit zoznam beZiacich procesov v pamati a ukoncit ich vykonavanie.
e Kriticky diskutovat o funkcionalitach existujicich softvérovych aplikacii a navrhnat
funkcionality vlastnej aplikacie pre androidové MZ.

Aké parametre ma moje androidové MZ?

Uloha 1 (prieskum o dostupnosti a pouZivani MZ)

Najprv si urobme maly prieskum o dostupnosti a pouzivani MZ. Prieskumom chceme zistit:
aké percento spoluziakov ma vlastné MZ, aké percento spoluziakov pouziva zdielané MZ s inou
osobou, aké typy MZ sa pouZivaju, aké zastupenie maju jednotlivé OS. Zozbierajte Udaje
od spoluziakov pomocou zdielaného Google formuldra azosumarizujte a interpretujte
vysledky vasho prieskumu. Webovu adresu tohto formuldra vdm ozndmi vas ucitel.

Uloha 2 (parametre méjho MZ)

Zistite Specifikaciu vasho MZ. Zamerajte sa hlavne na parametre: nazov a Cislo modelu, verziu
operacného systému, kapacitu vnutornej paméate (RAM), kapacitu uloZiska zariadenia/
ukladacieho priestoru a kapacitu prenosného uloziska (karty SD).

Napriklad:

e Galaxy S10+, SM-G975F, Android 10, pamat 8 GB, ulozisko 128 GB, karta SD 29,7 GB,

e Lenovo YT-X705F, Android 9, RAM 4 GB, ukladacie zariadenie 64 GB,

e Galaxy A5 (2016), SM-A510F, Android 7.0, paméat RAM 2 GB, ulozisko zariadenia 16 GB,
prenosné ulozisko karta SD 29,71 GB.
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Vysvetlime si

Uvedené casti Specifikdcie MZ moZete zistit pomocou ponuky Nastavenia a jej podponuk,
ktoré sa odlisSuju v jednotlivych verzidch OS Android napr.

Android 10, smartfdn

e Nastavenia / Informacie o telefone / Informacie o softvéri

O ——0o0
e Nastavenia / Starostlivost o zariadenie / O\

e Nastavenia / Starostlivost o zariadenie / UloZisko
Android 9, tablet ;:::I.ffsn —> ‘—::-E:)ii;ide
e Nastavenia / Systém / Informdcie o tablete
e Nastavenia / Ulozisko /

e Nastavenia / Systém / Informdcie o tablete /
Hardvérové informacie

Android 7.0, smartfon

e Nastavenia / Informacie o teleféne ){7 (i) ‘5‘4
1

e Nastavenia / Udrzba zariadenia / Pamat Tlagidlo Naposledy Tiagidlo Domov Tiatidlo Spat
spustené aplikacie

e Nastavenia / Udrzba zariadenia / UloZisko

Uloha 3 (aké vstavané senzory md moje MZ)
Zistite, aké vstavané senzory ma vase MZ. Ako reaguju jednotlivé senzory na vasu manipulaciu
s MZ? Prediskutujte aky vyznam maju jednotlivé senzory.

Poznamka

Ak nendjdete na MZ Ziadnu aplikaciu na zobrazenie parametrov vstavanych senzorov,
mbZete si z Google Play nainstalovat a pouzit vhodnu aplikaciu, napr. Device Info : View
Device Information (Yasiru Nayanajith), ¢i Sensoroid — Sensor info (3k Developers).

Specidlne pre Samsung smartfony sa po vytoceni &isla *#0*# v teleféne zobrazi prehlad
funkcionalit smartfénu a jeho senzorov, ktoré sa daju otestovat.
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Accelerometer Sensor

ACC Raw Data - x: 279, y: 805, z: 1835 IMAGE TEST
x-angle: 7, y-angle; 23, z-angle: 66 —

Red Green Blue T
Proximity Sensor
PROXIMITY:0.0 ADC:18(0,0,1)
TSP colorID: 0
Receiver Vibration Dimming Default Trim : 3 Offset: 3

High THD: 18 Low THD: 13
Device ID : CM36655

Lights Sensor

Mega cam GripSensor Sensor Light Sensor: 271 lux Light Sensor
Light Sensor: 627,565,280,3910 (R,G,B,W)
Gyroscope Sensor
OIS GYRO : X:-0.916 Y:-0.183

Gyro self test

Touch Sleep Speaker
Magnetic Sensor
MAGNETIC: 2, x: 4.6,y:-5.4,z: -35.4
AZIMUTH: 307.22 PITCH:-23.21 ROLL:9.99

Selftest Power Noise Test

Low

Sub key Front cam FREQUENCY .

FingerPrint test

NormalScan Sensorinfo

HALL IC Black MST Test

Version : 1.019.43.0

Ktoré softvérové aplikacie a ako m6zem vyuzivat na mojom MZ?

Uloha 4 (ziskanie a uloZenie udajov na MZ a ich prenos na iné zariadenie)

Otvorte v MZ svoju oblubenu softvérova aplikaciu, zosnimajte jej obrazovku, uloite ju
do grafického suboru a poslite ucitelovi. Zistite, kde v MZ sa ulozil tento graficky sibor?

Vysvetlime si

Aplikaciu otvorime tak, Ze klikneme na jej ikonu na domovskej obrazovke alebo na obrazovke
aplikdcii. Pripadne ju vieme otvorit zo zoznamu naposledy spustenych aplikacii stlaéenim
tlacidla Naposledy spustené aplikacie.

Aplikaciu uzavrieme, ak v zozname naposledy pouzivanych aplikacii presunieme jej ikonu
dolava alebo doprava. Ak chceme zavriet vSetky (na popredi) spustené aplikacie, vyberieme
polozku Zavriet vsetko. Obvykle aplikacie v OS Android nie je nutné zatvarat, pretoZe sa o to
yinteligentnym“ sp6sobom postard samotny operacény systém.

Existuje niekolko spésobov ako urobit képiu obrazovky (angl. screenshot):
e sucasnym stlacenym tlacidiel StiSenie zvuku a Vypnutie,
e gestom posunutia dlane ponad obrazovku zlava doprava alebo sprava dolava.

Zosnimany graficky sibor moéZeme byt uloZeny v prieCinku Galéria (Obrazky / Nedavne)
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alebo v Moje subory (Obrazky):
e Interné Ulozisko / DCIM / Screenshots
e Moje subory / Fotografie / Screenshots

Po zosnimani a uloZeni képie obrazovky mame moznost zdielat s niekym graficky subor
prostrednictvom niektorej z aplikacii (napr. odoslanim SMS, cez e-mail, Viber, Skype,
WhatApp, Facebook, Hangout, skopirovanim do Schranky, spojenim sa s inym zariadenim cez
Bluetooth, uloZzenim do cloudu OneDrive ¢i Google Disc).

Uloha 5 (prehlad oblibenych a uZitocnych softvérovych aplikdcii na androidovych MZ)

Urobte prehlad oblubenych a uZito¢nych softvérovych aplikacii, ktoré vyuzZivaju
na androidovych MZ spoluziaci z vasSej triedy. Zistite a prediskutujte, ktoré typy aplikacii
su v spolo¢nom prehlade najviac zastupené? Ktoré funkcionality MZ tieto aplikacie vyuzivaju?

Poznamka

Na zozbieranie a prediskutovanie zoznamu obltubenych androidovych aplikacii mézeme poufzit
otazku 4 z online pracovného zosita. Pre vyhodnotenie odpovedi odpori¢ame pouzit online
generator mrakov slov (https://www.wordclouds.com/).

Alternativou je nastenka aplikacie Padlet (https://padlet.com/lubomirsnajder/ml19124lcnke)
s niekolkymi stfpcami (Komunikacia, Multimédia, Nastroje, Vzdelavanie, Hry, Iné), do ktorych
by ste mali umiestriovat vase oblUbené androidové aplikacie. Tato nastenka je verejne
pristupna pre vsetkych.

Uloha 6 (domdca tloha — zriadenie Google Uctu, instaldcia aplikdcie na snimanie QR kddov)
e Ak nemate, zriadte si Google ucet, ktory budete pouzivat pri programovani aplikacii
pre MZ.
e Skontrolujte si, ¢i mate na MZ instalovanu aplikaciu na snimanie QR kdédov. Ak nie,
nainstalujte ju. (Poznamka: V najnovsich verzidch Androidu aplikacia Fotoaparat
dokaze rozpoznat a zosnimat QR kody.)

Uloha 7 (aky mdm vztah k programovaniu a predstavu o naprogramovani viastnych aplikdcii pre
MZ)

Pomocou poslednych troch otdzok pracovného listu vyjadrite svoj vztah k programovaniu
a svoju predstavu a zaujem o naprogramovanie vlastnych aplikacii pre MZ.

e (7a) Radi programujete? Vyberte jednu z uvedenych moznosti.
ano — skoér ano — neviem povedat — skor nie — nie

e (7b) Pokladate za uZito¢né naucit sa programovat aplikacie pre MZ?
ano — skoér ano — neviem povedat — skor nie — nie

e (7c) Uvedte, aké aplikacie by ste chceli naprogramovat pre svoje MZ:
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Programovanie mobilnych zariadeni

Zamyslime sa, Co sme sa naucili

Sebahodnotiaca karta

1 Prvé kroky pri praci s OS Android a tvorba prvej aplikacie

Zapisanim symbolu ¥ na prislusné miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovlddate uvedené

prvky uciva.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom /
tvrdeniam:

rozumiem

ciastocne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Vymenovat aspon tri zakladné parametre androidového
MZ.

Vymenovat asponi tri vstavané senzory androidového
MZ a vysvetlit ich vyuZitie.

Vysvetlit vyznam a vyuZitie aspori piatich softvérovych
aplikacii androidového MZ.

Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné ¢innosti:

samostatne

s malou
pomocou

s velkou
pomocou

Zistit parametre androidového MZ, véitane vstavanych
senzorov.

Instalovat aplikaciu z Google Play na androidové MZ
a spustit ju.

Otvorit a uzavriet aplikaciu v androidovom MZ.

Zosnimat képiu obrazovky MZ a preniest ju na iné
zariadenie.

Akd bola pre vas tato hodina? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakruzkujte niektord z uvedenych

mozZnosti:
zaujimavd  normdlna nudnd
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Programovanie mobilnych zariadeni 1 Prvé kroky pri praci s OS Android a tvorba prvej aplikacie

1.2 Podme vytvorit prvu aplikaciu v MIT App Inventore 2
Klucove slova
\Cloudové vyvojové prostredie

rezim navrhu prostredia aplikacie

2 7

)I

\reiim programovania aplikacie, Zivotny cyklus vyvoja aplikacie

4

udalostami riadené programovanie|

Co sa naudime a ¢o si precvi¢ime

e Vysvetlit postup tvorby aplikacie pre MZ.

e Vytvorit jednoduchd aplikaciu vyuZivajucu vybrané funkcionality MZ (dotykovu
obrazovku a senzor zrychlenia), skompilovat ju do instalaéného balika a nainstalovat
na MZ.

e Vysvetlit rozdiel medzi zdrojovym stiborom aplikacie (AlA) a jej inStalaénym balikom
(APK).

e Exportovat, resp. importovat zdrojové subory aplikacie z resp. na cloud Ai2.

AkU zaujimavd aplikaciu mézeme vytvorit? Ako budeme postupovat pri jej
programovani?

Uloha 1 (podme krok za krokom naprogramovat aplikdciu pre MZ)
Vytvorte aplikaciu, ktord bude na obrazovke vykreslovat kruhy na miestach nasho dotyku.

Vysvetlime si
Pri tvorbe aplikacie pre MZ budeme postupovat nasledovne:

O Prihlasime sa na cloud Ai2 pomocou Google Uctu (http://ai2.appinventor.mit.edu/).

O Za¢neme vytvarat novy projekt, ktory pomenujeme pmz_1_kreslicka.
® Navrhneme rozhranie a spravanie aplikdcie.

© Vytvorime rozhranie aplikacie v rezime Designer.

O Naprogramujeme spravanie aplikacie v reZime Blocks.

© Zostavime instalacny balik aplikacie (APK subor).

@ Stiahneme APK subor na MZ, nainstalujeme a spustime.

Vysvetlime si

© Po prihlaseni sa na cloud Ai2 zacneme vytvarat novy projekt, ktory pomenujeme nazvom
pmz_1_kreslicka.

[

. APP INVENTOR

Start new []m ve ToTrash | Publish to Gallery | View Trash

My Projects

Name Date Created Date Modified ¥ Published
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Programovanie mobilnych zariadeni 1 Prvé kroky pri praci s OS Android a tvorba prvej aplikacie

Poznamka

Prihlasovanie sa do cloudu Ai2 na MIT je realizované cez Google ucet. Pri prvom prihldseni sa
na cloud Ai2 treba precitat a akceptovat licen¢nu zmluvu
(https://appinventor.mit.edu/about/termsofservice). MIT nema pristup ku nasmu Google
Uctu, ani k informaciam, ktoré sme poskytli Google. MIT ma len nasu e-mailovl adresu,
prostrednictvom ktorej nas modze kontaktovat. Stranky MIT obsahuji aj dokumentaciu
a vzdeldvaci obsah, ktory sa poskytuje pouzivatelom podla licencie Creative Commons
Attribution 4.0 International (CC BY 4.0). Cloud Ai2 obsahuje aj galériu na zdielanie aplikacii,
kde su uvedené aj informacii o pouzivatelskych profiloch a komentare k zdielanym aplikaciam.
Vsetok obsah a projekty na tejto stranke su licencované pod licenciou Creative Commons
Attribution-ShareAlike 4.0 (CCSA), ktora umozZnuje komukolvek prezerat, upravit
a redistribuovat tieto materialy.

Vysvetlime si

® POUZIVATELSKE ROZHRANIE aplikicie pmz_1_kreslicka je velmi jednoduché — tvori ho
jeden viditelny komponent Canvas (slov. Pldtno), ktory bude umiestneny na celej obrazovke
MZ. Aplikacia v Ai2 je riadena udalostami, ktoré vedia zachytit jednotlivé komponenty
a nasledne vykonat nejaku akciu.

SPRAVANIE aplikacie je vhodné popisat do tabulky ako trojicu Komponent — Udalost — Akcia:

Komponent Udalost Akcia
Canvas Touched Na platno sa vykresli kruh so stredom v mieste dotyku
(Platno) (Dotyk) a polomerom 10 bodov (Canvas.DrawCircle)

Vysvetlime si

© V reZime Designer vyberieme z Casti Palette komponent Canvas a potiahneme ho do Casti
Viewer. V Casti Properties nastavime vlastnost Background na hodnotu Orange a vlastnosti
Hight aWidth na hodnotu Fill Parent.
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“ MIT My Projects Connect Build Settings Help My View Report an English edunpita@gmail.com
i . - . . Projects Trash - b

Galler Guide
B=. APP INVENTOR y

pmz 1 kreslicka Screenl - IAdd Screen I Remave Screen

Issue

Palette Viewer Components Properties
L_pisplay hidden components in Viewer =] Screenl Canvasl
User Interface -4 Canvas] BackgroundColor
[ orange
@ Button
Backgroundimage
&/ CheckBox None.
DatePicker L ExtendMovesOutsideCanvas
s
& 'mage
FontSize
Label J 140
ListPicker 7 Height
Fill parent
= Listview e
b Notifier 7 V\:’\dth :
CAutomati
3 PasswordTextBox 0 - @Fill paren
( l =
M slider 7 ; P
( percent
B spinner 7 Cancel OK
- Switch | Raaiid
TextAlignment
TextBox i) center:1 v
Rename  Delete
TimePicker 7 Visible
@ WwebViewer 7 Media .

Vysvetlime si

O V rezime Blocks klikneme v ¢asti Blocks na komponent Canvas. Z jeho ponuky vyberieme
blok s udalostou Canvas.Touched apotom blok s metédou Canvas.DrawCircle.
Parametre centerX a centerY doplnime kliknutim na premenné x a y v bloku s udalostou
a ich tahanim. Parameter radius doplnime ¢islom 10 zo skupiny Math.

“ MIT My Projects Connect Build Settings Help My View Report an English edunpita@gmail.com
i . - . . Projects Trash " b

Galler Guide
B=. APP INVENTOR Y

pmz 1 kresl a Screenl - IAdd Screen I Remove Screen

Issue

Eac

Blocks Viewer

2 By when _Touched
G Xy toushedAnySprie
= Logic do call DrawCircle
Wt centerX
W rext centerY
W isis radius
M oictionaries fill
Mcoiors
W variables
Wococedures

e Screenl

Jca"

PaN FaN
L0 @0
~ ~

Show Warnings

W ooe

Rename Delete
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Programovanie mobilnych zariadeni 1 Prvé kroky pri praci s OS Android a tvorba prvej aplikacie

Vysvetlime si

© Ak mame vytvorené pouzivatelské rozhranie a aj programovy kod aplikacie, mbézeme
vytvorit instalaény balik aplikacie — subor s priponou APK. Vyberom moznosti Build / App
(provide QR code for .apk) hlavnej ponuky Ai2 sa o niekolko sekind na cloude Ai2 zostavi APK
subor. Nasledne sa zobrazi okno s QR kédom, v ktorom je zakdédovand adresa APK suboru
na cloude Ai2 (Pozor, tato adresa je platna len 2 hodiny, potom sa z cloudu Ai2 zmaze tento
APK subor).

‘ MIT My Projects Connect Build Settings Help My View Gallery  Guide eportan English edunpita@gmail com
B=.  APP INVENTOR ’ x 5 x i Projects Trash Issue . v

pmz_1_kreslicka [ seieem - | adoscreen . [ App ( provide QR code for .apkflj
| App ( save .apk to my computer ) |

Palette Viewer Components Properties
[_pisplay hidden components in Viewer e Screenl Canvas1

User Interface ~# Canvas] BackgroundCalor

|:| Orange
Button

o Backgroundimage

& CheckBox ) Nong

[ DatePicker 7 I ExtendMovesOutsideCanvas
I

Vysvetlime si

® Na precitanie QR kdédu anasledné stiahnutie APK suboru do MZ pouZijeme
aplikaciu na citanie Ciarovych kddov, napr. Barcode Scanner (od ZXing Team). Na najnovsich
MZ netreba instalovat dalSie aplikacie, staci spustit fotoaparat, ktory z obrazku precita QR kéd.
Moje stbory Qi

Nedavne subory

»
-
pmz_1_a.apk
Kategérie
P i % pmz_1_kreslicka
Fotografie Vided Zvuk Chcete nainstalovat aktualizaciu tejto
existujucej aplikacie? Existujuce udaje
4 sa nestratia.
Dokumenty  Stishnuté polozky  Indtalaéné sibory Zrusit Instalovat

. 2 2 i ' su P
82 Webova strénka Stiahnut sibor? g Interné dlozisko
g ) 0,74 GB / 128 GB
Tuknutim sem mézete prejst v pmz_1_kreslicka.apk
Tento typ stboru méZze poskodit vas

prehliadaci na adresu ,ai2.appinve... Karta SD
telefén. Tento subor stiahnite iba vtedy, 4,64 GB /29,71 GB
ak doverujete jeho zdroju.
& Disk Samsung Cloud
Zrusit Stiahnut Nie ste prihlase

Po stiahnuti aplikacie ju nainstalujeme na MZ. Pri instaldcii aplikacie je potrebné povolit
jej instaldciu z neznamych zdrojov (na niektorych zariadeniach v ponuke Nastavenia /
Biometrické udaje a zabezpecenie / Instalovat nezname aplikacie alebo na inych starsich
zariadeniach Nastavenia / Systém / Zabezpecenie / Nezname zdroje). Ak nas pocas instalacie
sluzba Play Protect upozorni na nebezpecénost aplikacii od neznamych vyvojarov. V nasom
pripade vyberieme moznost ,Napriek tomu instalovat”.
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Programovanie mobilnych zariadeni 1 Prvé kroky pri praci s OS Android a tvorba prvej aplikacie

Screen1

prz_1_kresli

cka

Blokované sluzbou
Play Protect

’,0 pmz_1_kreslicka

Sluzba Play Protect % pmz_1_kreslicka
nerozpoznala vyvojara tejto
aplikdcie. Aplikacie od
neznamych vyvojarov mozu
byt niekedy nebezpecné

NAPRIEK TOMU
NAINSTALOVAT

Aplikécia bola nainstalovana.

Hotovo Otvorit

Ikonu aplikacie umiestnime na plochu, spustime aplikaciu a nakreslime mily obrazok, napr.
usmievacika.

Ak ste to vsetko dokazali, mdZete spoluZziakom a ulitefovi ukdazat nakresleny obrazok
vo vlastnej aplikacii pre MZ. Rovnako sa mbzete s tymto svojim Uspechom podelit aj s nami,
ked ndm poslete svoj obrazok na e-mailovi adresu edunpita@gmail.com.
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Programovanie mobilnych zariadeni 1 Prvé kroky pri praci s OS Android a tvorba prvej aplikacie

Ako posleme ucitelovi svoju aplikaciu a ako nahrame do cloudu Ai2 ucitelovu
aplikaciu

Vysvetlime si

Zdrojovy kod aplikdcie, ktoru programujeme v cloude Ai2, méZzeme ulozZit na disk ako stbor
s priponou AIA pomocou ponuky Projects / Export selected projects (.aia) to my computer.
Tento subor mézeme poslat ucitelovi ¢i kamaratom, ktori si ho mo6zu importovat a pozriet
v svojom Ucte na cloude Ai2.

R5. APP INVENTOR
| My projects | Designer | Blocks
Palette Start new project Components Properties
Import project (.aia) from my computer .. 7 .
oreoni anvas

Import project (.aia) from a repository

User Interface # Canvasl or

Button

Save project Backgroundimage

o CheckB N

Save project as

Checkpoint

Export all projects

Import keystore

Export keystore

Delete keystore

Podobne, ak nam ucitel ¢i kamarati poslu zdrojovy kdd ich aplikacie (AIA subor), mézeme
tento subor importovat do nasho Gétu na cloude Ai2 pomocou ponuky Projects / Import
project (.aia) from my computer. Takto sa mézeme od ucitela ¢ kamaratov naucit ako
programovat v Ai2. Pozor, rozliSujte zdrojovy subor aplikdcie (ma priponu AT2) a instalaény
balik aplikacie (md priponu APK).

B APP INVENTOR - - . - . roject ¢ Juide } B .
‘ My projects Desigrer | Blocks
Palette Start new project Components Properties
S Screenl Canvasl
Import project (.aia) from a repository ..
User Interface Canvasl BackgroundColor
[ orange
Button
Save project Backgroundimage
o CheckBox Mo
Save project as ..
[@] DatePickes Checknoint ExtendMovesOutsideCanvas
- eckpoin
ad Image ) )
Export selected project (.aia) to my computer FontSize

Ako vylepsit i rozsirit nasu aplikaciu?

Vo vytvorenej aplikacii dokazeme kreslit obrazky len bodkovanim. Ak by sme chceli pomocou
nej nakreslit, napr. domcek jednym tahom, tak by sme mali do nej doplnit moznost kreslenia
tahanim Cciar. Z praktického hladiska je doleZité doplnit do aplikdcie aj zmazanie platna,
vyvolané napr. zatrasenim MZ.
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Programovanie mobilnych zariadeni

Uloha 2 (rozsirme kresliacu aplikdciu)

1 Prvé kroky pri praci s OS Android a tvorba prvej aplikacie

Rozsirte aplikaciu o moznost kreslenia tahanim ciar a zmazania platna zatrasenim MZ.

Vysvetlime si

POUZIVATELSKE ROZHRANIE
AccelerometerSensor
zaznamendavat zatrasenie MZ.

rozsirenej
(slov. Senzor

zrychlenia),

aplikacie doplnime o neviditelny komponent

pomocou ktorého budeme

SPRAVANIE aplikacie roz$irime o daldie dve udalosti Canvas.Dragged (slov. Tahanie
na pldtne) a AccelerometerSensor.Shaking (slov. Zatrasenie), na zaklade ktorych

sa vykonaju akcie Canvas.DrawLine) (slov. Vykreslenie usecky) a Canvas.Clear (slov.

Zmazanie obrazovky).

Komponent Udalost Akcia
Canvas (Platno) Touched Na platno sa vykresli kruh so stredom
(Dotyk) v mieste dotyku a polomerom 10 bodov
(Canvas.DrawLine).
Canvas (Platno) Dragged Na platno sa vykresli Useck
(Tahanie) od predchadzajucej do aktudlnej pozicie
(Canvas.DrawLine).
AccelerometerSensor | Shaking Zmaze sa obsah platna (Canvas.Clear)
(Senzor zrychlenia) (Zatrasenie)

Teraz si mdzete overit vysledny programovy kéd rozsirenej kresliacej aplikacie:

when _Touched
do call DrawCircle

centerX [ get EXD
get (D

centerY

radius

fill {

"= 8 AccelerometerSensor1  B=1EL s

do \Eall Clear

when ‘Dragged

startX  startY  prevX | prevY | currentX  currentY  draggedAnySprite

do call .DrawLine

x1
y1
x2
y2

get
get
get
get
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Zamyslime sa, Co sme sa naucili

Sebahodnotiaca karta

1 Prvé kroky pri praci s OS Android a tvorba prvej aplikacie

Zapisanim symbolu v" na prislu$né miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovlddate uvedené

prvky uciva.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom /
tvrdeniam:

rozumiem

Ciastocne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Ai2 je cloudové programovacie prostredie na tvorbu
aplikacii pre MZ.

Pomocou Google uctu sa prihlasujeme na cloud Ai2, kde
su uloZené nase aplikacie.

Pri vytvarani aplikacie navrhujeme pouzivatelské
rozhranie v reZime Designer a spravanie aplikacie v rezime
Blocks.

Pouzivatelské rozhranie tvoria Components (komponenty)
s nastavenymi Properties (vlastnostami).

Komponenty mézu byt Visible (viditelné) a Non-visible
(neviditelné).

Prikladom viditelného komponentu je Canvas (Platno).

Prikladom neviditelného komponentu je
AccelerometerSensor (Senzor zrychlenia).

Spravanie aplikacie zabezpecime pomocou akcii, ktoré su
odpovedami na Events (udalosti) zachytené
komponentmi.

Zdrojovy subor v Ai2 ma priponu AlA a instalacny balik
priponu APK.

Prikladmi udalosti su, napr. Canvas . Touched (Dotyk
na Pldtno), Canvas . Dragged (Tahanie po Platne),
AccelerometerSensor.Shaking (Zatrasenie
zariadenim).

Prikladmi metéd su, napr. Canvas .DrawCircle
(Vykreslenie kruhu na Platno), Canvas.DrawLine
(Vykreslenie usecky na Platno), Canvas.Clear
(Zmazanie obsahu Platna).

*Udalost Dragged (Tahanie) vyuZijeme na kreslenie &iar
pomocou metédy DrawlLine.

*Pri kresleni ¢iar tahanim nastavime v metdde
DrawLine prvy bod usecky na hodnotu
predchddzajiceho miesta tahania [prevX, prevyY]

a druhy bod Usecky na hodnotu aktualneho miesta tahania
[currentX, currentY].
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s malou s velkou

Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné ¢innosti: samostatne
pomocou pomocou

Prihlasit sa na cloud Ai2 a zacat vytvarat novy projekt.

Exportovat/importovat zdrojové kody aplikacii  (AIA
subory) na/z disku pocitaca.

Vytvarat pouzivatelské rozhranie aplikicie vreZime
Designer a programovy kdd sprdvania sa aplikacie v rezime
Blocks.

Zostavit stibor s priponou APK na cloude Ai2 a stiahnut ho
do MZ.

Povolit instalaciu aplikicie znezndmych zdrojov, resp.
non-market applications.

Intalovat aplikaciu na MZ a spustit ju.

Aka bola pre vas tato hodina? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakruzkujte niektord z uvedenych
moznosti:

© © 6 i

zaujimavd normdlna nudnd lahka primerand tazka

Uvedte, ¢o by ste este doplnili do tejto aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuzitelna v praxi:
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2 Tvorba malych aplikacii
Klicové slova
\Softvérové aplikacia

, zivotny cyklus vyvoja aplikacie, udalost’ami\

\riadené programovanie), \udajové typy, \riadiace konsStrukcie

7

udalosti

‘senzory komponenty metody vIastnosti\

4 ’ 4 ’

Co sa nau&ime a ¢o si precvi¢ime
e Analyzovat funkcionality softvérovej aplikacie:
o na zdklade precitania jej programového kddu,
o nazdklade jej spustenia.
e Modifikovat, resp. rozsirit softvérovu aplikaciu o nové funkcionality.
e Prehibit teoretické poznatky o Zivotnom cykle vyvoja softvérovej aplikicie pre Mz
a prakticky precvicit vyvoj udalostami riadenej aplikacie .
e Precvicit zakladné udajové typy a riadiace konstrukcie prostredia Ai2.
e Rouzvijat tvorivost pri rozsirovani funkcionality aplikacie.
e Vysvetlit vyznam vyuZitia jednotlivych malych aplikacii v kazdodennom Zivote pre
urcité cielové skupiny pouzivatelov.

Zoznam malych aplikacii

Zbierka 12 malych aplikacii pokryva vybrané funkcionality Ai2. Jednotlivé malé aplikacie
s rozpracované vroznych verzidch narocnosti, resp. srbéznym rozsahom rozSirenia
(v zatvorkach su tu¢nym pismom zvyraznené pouzité komponenty Ai2):

2.1 Kresliaci editor
(Canvas.TouchDown, TouchUp; Screen.Title, AppName, Icon,
BackgroundImage, BackgroundColor)

2.2  Hra Postreh
(Clock.Timer, TimerInterval, TimerEnabled; Ball.TouchDown,
MoveTo, Enabled; Button.Click; Label. text;
HorizontalArrangement; Sound.Play; Screen.Initialize;
Canvas.Width, Height; globalna premenna—initialize global, set,
get;close application; random integer from X to Y)

2.3 HraGulka
(OrientationSensor.Enabled;Ball.X, Y, PaintColor, Visible,
CollidedWith; Clock.Now, Duration; TinyDB.GetValue, StoreValue;
IF)

2.4 Kalkulacka
(TextBox.Text; Slider.PositionChanged; Notifier.ShowAlert,
ShowTextDialog, ShowMessageDialog, AfterTextInput; lokdlna
premenna, vlastna funkcia s parametrom; IF-THEN-ELSE; join)
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2.5 Zbierka vtipov
(Screen.OtherScreenClosed; open another screen,close screen,
close screen with value;Canvas.Flung)

2.6 Citatka QR kédu
(BarcodeScanner.DoScan, AfterScan, UseExternalScanner;
TextToSpeech. Speak, Country, Language, SpeechRate, Pitch;
Spinner.AfterSelecting; SpeechRecognizer.GetText,
AfterGettingText)

2.7 Asistent pri cviceni
(ProximitySensor.ProximityChanged, Enabled; Sound.Vibrate;
CheckBox.Checked; Pedometer.Start, Resume, Reset, Pause, Save,
Stop, WalkStep,WalkSteps, Distance, ElapsedTime, StrideLength,
StopDetectionTimeout, AccelerometerSensor.Enabled;
TableArrangement)

2.8 Generator nahodnych viet
(make a list,select list item, length of list,remove list
item, insert list item,create empty list,add items to list;
ListView.Elements; FOR EACH NUMBER; FOR EACH ITEM)

2.9 Zobrazovac aktualnej polohy
(LocationSensor.lLocationChanged, latitude, longitude, altitude,
speed, StatusChanged, status, LatitudeFromAddress,
LongitudeFromAddress, ProviderName, HasAccuracy, Accuracy,
CurrentAddress, TimeInterval, DistanceInterval, Enabled; Map)

2.10 Asistent aktualnej polohy
(ActivityStarter.Action, DataUri, Extras, StartActvity;
ListPicker.Elements, Selection, AfterPicking, BeforePicking,
TinyDB.GetTags,ClearAll; HorizontalArrangement.Visible; pick
a random item)

2.11 Hlasovanie na internete
(FirebaseDB.StoreValue, GetValue, GotValue, DataChanged, tag,
value, FirebaseURL; index in list;max)

2.12 Komunikacny asistent
(Texting.MessageReceived, number, messageText, SendMessage,
PhoneNumber, Message, ReceivingEnabled;
PhoneCall.MakePhoneCall, PhoneNumber)
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2 Tvorba malych aplikacii

Pre Uplnost a orientaciu Citatela uvadzame aj prehlad dalSich komponentov Ai2, ktoré nie si pokryté
uvedenymi malymi aplikaciami:

Skupina

Komponenty

User Interface

DataPicker, PasswordTextBox, TimePicker, Switch,
WebViewer

Layout

HorizontalScrollArrangement,
VerticalScrollArrangement

Media

Camcorder, ImagePicker, Player, SoundRecorder,
VideoPlayer, Yandex Translate

Drawing and Animation

ImageSprite

Circle,FeatureCollection, LineString, Marker,

Maps . .
Navigation, Polygon, Rectangle
Barometer, GyroscopeSensor, Hygrometer,
Sensors . .
LightSensor,NearField, Thermometer
Social ContactPicker,EmailPicker, PhoneNumberPicker,
Sharing, Twitter
Storage CloudDB, File, TinyWebDB

Connectivity

BluetoothClient, BluetoothServer, Serial, Web

LEGO® MINDSTORMS®

NxtDirectCommands, NxtColorSensor,
NxtLightSensor, NxtSoundSensor,
NxtTouchSensor,NxtUltrasonicSensor, NxtDrive

Ev3Motors, Ev3ColorSensor, Ev3GyroSensor,
Ev3TouchSensor,Ev3UltrasonicSensor, Ev3Sound,
Ev3UI, Ev3Commands

Experimental

Niektoré z tychto komponentov su vysvetlené a pouZité pri projektoch v kapitolach 3 az 6.
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Pokrytie vybranych komponentov Ai2 problémami v malych aplikaciach

PouZ. rozhranie Mmédia Senzory Komunik.| Pamit| Jazykové koncepty

nazov problému

nazov stiboru s kédom

Kresliaci editor (1.1, 1.2)

pmz_2_1_platno

Kresliaci editor (1.3)

pmz_2_1 platno_R

Hra Postreh (2.1)

pmz_2_2 hra_postrehl

Hra Postreh (2.2)

pmz_2_2_hra_postreh2

Hra Postreh (2.3)

pmz_2_2_hra_postreh2_R

Hra Gulka (3.1)

pmz_2_3_hra_gulkal

Hra Gulka (3.2)

pmz_2_3_hra_gulkal R

Stopky (3.3)

pmz_2_3_stopky

Pocitadlo (3.4)

pmz_2_3_pocitadlo

Hra Gulka (3.5)

pmz_2_3 hra_gulka2_R

Kalkulacka BMI (4.1)

pmz_2_4 kalkulackala

Kalkulacka BMI (4.2)

pmz_2_4 kalkulackalb

Kalkulacka BMI (4.3)

pmz_2_4 kalkulacka2_R

Kalkulacka BMI (4.4)

pmz_2_4 kalkulacka3

Zbierka vtipov (5.1)

pmz_2_5_vtipyl

Zbierka vtipov (5.2)

pmz_2_5_vtipyl R

Zbierka vtipov (5.3)

pmz_2_5_vtipy2

Citacka QR kodu (6.1)

pmz_2_6_QR_kod1l

Citatka QR kédu (6.2)

pmz_2_6_QR_kod2

Citatka QR kédu (6.3)

pmz_2 6 QR _kod2_R

Asistent cvikov (7.1)

pmz_2_7 cvikyl

Button, TextBox, Label, CheckBox

H/V/T Arrangements
Globélne premenné (¢isla, farby)

matematické operdcie a funkcie
Zoznamy

ListView, ListPicker
Vetvenie, podmienky

Slider, Spinner

Notifier

Sound
OrientationSensor

SpeechRecognizer
BarcodeScanner
ProximitySensor
Procedury, funkcie
lokdlne premenné

Clock
m |m |AccelerometerSensor

Multiple Screens
TextToSpeech
LocationSensor
Map
Pedometer
ActivityStarter
Texting
PhoneCall
TinyDB
FireBase

Cyklus

m |m |m [m |m |m [m |Screen, Canvas, Ball, Image
AL BLAL]

L LR R BLERLEL R LR LR R
O UNUIODROU WU UUONOUOUSWSENNRANN

Asistent cvikov (7.2) pmz_2_7_cvikyl R u u

Asistent cvikov (7.3) pmz_2_7_krokomerl ulm ]

Asistent cvikov (7.4) pmz_2_7_krokomer2 u u

Generator viet (8.1) pmz_2_8_vety [ u|m|m

Generator viet (8.2) pmz_2_8 vety R u u|m|m

Spracovanie zoznamov (8.3) pmz_2_8 zoznam_cisel u|m u|m|m

Spracovanie zoznamov (8.4) pmz_2_8_zoznam_cisel_R ulm mm|m

Zobrazovad GPS polohy (9.1) pmz_2_9_gps ulm u

Zobrazovaé GPS polohy (9.2) pmz_2_9 _gps_R um n

Asistent GPS polohy (10.1) pmz_2_10_astarter_mapy um u LI

Asistent GPS polohy (10.2) pmz_2_10_astarter_mapy_R um [

Spustac externych apiek (10.3) |pmz_2_10 astarter_rozne ulm

Webovy kliker (11.1) pmz_2_11 kliker [

Webové hlasovanie (11.2) pmz_2_11_hlasovanie_R u

Hlasna ¢itacka SMS (12.1) pmz_2_12_sms_nahlas [

Asistent SMS (12.2) pmz_2_12_sms_telefon_R u L LI u u LI u 10
20 33121 4 4 2 77 3554233323213 2316214 8 8 6
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2.1 Kresliaci editor

Prvky nového uciva

2 Tvorba malych aplikacii

Canvas

TouchDown
TouchUp

PaintColor

Screen

Title

AppName

Icon
BackgroundImage
BackgroundColor

*

Uloha 1

V aplikdcii pmz_1_kreslicka z prvej kapitoly sme doplnili spracovanie dalSich dvoch udalosti
Canvas.TouchDown a Canvas.TouchUp. V dvojiciach si preStudujte uvedeny zdrojovy

kdd a bez spustenia aplikacie prediskutujte jej nové funkcionality.

when Touched
B @ ( )

do set

call DrawCircle

centerX

centerY

when Dragged

( ) | ) ( ) ( ) | ) ( ) )

do call DrawLine
x1
y1

2 | get CTE S
get

radius y2

il

AccelerometerSensor! « | == 00
do \Eall Canvas1 + N2

when TouchDown when TouchUp
00 ® 0
do set . do set .
call DrawCircle " call DrawCircle
centerX centerX
centerY centerY
radius radius

il fill

29/216



Programovanie mobilnych zariadeni 2 Tvorba malych aplikacii

Uloha 2

Do svojho Ai2 ucétu importujte zdrojovy kod aplikacie uloZzeny v subore pmz_2_1_platno.aia.
Zostavte z neho instalaény balik a nainstalujte ho na MZ. Po jeho spusteni preskumajte
spravanie sa aplikacie pri spracovani novych wudalosti Canvas.TouchDown a
Canvas.TouchUp a svoje zistenia zapiSte do poslednych dvoch riadkov tabulky.

Komponent Udalost Akcia

Canvas (Platno) Touched Na platno sa vykresli kruh so stredom
(Dotyk) v mieste dotyku a polomerom 10

Canvas (Platno) Dragged Na platno sa vykresli Usecka od
(Tahanie) predchddzajlcej do aktudlnej pozicie

AccelerometerSensor | Shaking Zmatze sa obsah platna

(Senzor zrychlenia) (Zatrasenie)

Canvas (Platno) TouchDown
( )

Canvas (Platno) TouchUp
( )

Uloha 3

V aplikacii pmz_2_1_platno.aia urobte zmeny uvedené v prvom stipci tabulky a do druhého
stipca na zéklade vlastného experimentovania uvedte aky efekt spdsobili tieto zmeny.
Pri tvorbe ikon odporucéame pouZit rozmer 48x48 bodov a format PNG (transparentny).
Upraveny kdd ulozte do suboru pmz_2_1_platno_R.aia.

Zmena Efekt

V komponente Screen nastavit vlastnost:

a. Title nahodnotu Kreslicka2 a.

b. AppName na hodnotu Kresli¢ka2 b.

c. Icon nahodnotu farbicka_ikona.png |C.

d. BackgroundImage nahodnotu d.
mriezka_16x9.png

e. BackgroundColor nahodnotu e.
yellow
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Zamyslime sa, Co sme sa naucili

2 Tvorba malych aplikacii

Sebahodnotiaca karta — Programujeme malu aplikdciu 2.1 Kresliaci editor
Zapisanim symbolu v' do stipcov tabulky uvedte, do akej miery ovladate uvedené prvky uéiva.

Z uvedeného uciva nasledovnym pojmom /
principom / tvrdeniam:

rozumiem

ciastocne

vobec

rozumiem | nerozumiem

Udalost Canvas . TouchDown sa vyvold po
priloZeni prstu (pera) na platno

Udalost Canvas . TouchUp sa vyvold po
zdvihnuti prstu (pera) z platna

Vlastnost Canvas.PaintColor zodpoveda
farbe, ktorou sa bude kreslit na platno

Vlastnost Screen.Title zodpoveda textu
v titulnom pdése aplikacie

Vlastnost Screen . AppName zodpoveda nazvu
aplikacie po jej nainstalovani na MZ

Vlastnost Screen. Icon zodpovedd obrazku
ikony, ktora bude reprezentovat aplikaciu
nainstalovand na MZ

Vlastnost Screen.BackgroundImage
zodpoveda obrazku pozadia obrazovky

Vlastnost Screen.BackgroundColor
zodpoveda farbe pozadia obrazovky

Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné
¢innosti:

samostatne

s malou
pomocou

s velkou
pomocou

Nastavit vlastnost Canvas.PaintColor nadanu
farbu

Nastavit vlastnost Screen.Title na dany text

Nastavit vlastnost Screen . AppName na dany
nazov aplikacie

Nastavit vlastnost Screen. Icon na dany obrazok
ikony aplikacie

Nastavit vlastnost Screen.BackgroundImage
na dany obrazok pozadia obrazovky

Nastavit vlastnost Screen.BackgroundColor
na danu farbu pozadia obrazovky

Vytvorit kresliacu aplikaciu vyuZivajucu udalosti
komponentu Canvas (TouchUp, TouchDown)
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Aké boli pre vas tieto Ulohy? Zafarbite/zakrizkujte niektoru z uvedenych moznosti:
zaujimavé  normdlne nudné lahké primerané tazkeé

Uvedte, ¢o by ste eSte doplnili do tejto aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZzitelna v praxi:
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2.2 Hra Postreh

Prvky nového uciva

Komponenty Udalosti (premenné) | Metody Vlastnosti
Clock Timer TimerInterval
TimerEnabled
Ball TouchDown MoveTo Enabled
Button Click
Label Text
HorizontalArrangement
Sound Play
Screen Initialize
Canvas Width
Height
Jazykové konstrukcie Iné prvky jazyka
globdlna premenna (initialize prikaz close application
global, get, set) funkcia random integer from X to Y
Uloha 1

Do svojho Ai2 ac¢tu importujte zdrojovy kod aplikdcie ulozeny v subore
pmz_2_2 hra_postrehl.aia. Po jeho nainstalovani a spusteni na MZ preskimaijte spravanie
sa tejto aplikacie. Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabuliek.

(Poznamka: Pri skimani spravania aplikacie odporucame pouzit referenéné materialy uvedené
na strankach: http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/ a
https://developer.android.com/guide/topics/media/media-formats)

when [(¥L[d9088 Timer

do | call [CEIED MoveTo
X | random integer from m. to _.

¥ ', random integer from m to . lm

when ([ZEI[IES -TouchDown

Xy

do call Play

Otazka Odpoved
a. V ktorej skupine komponentov je uvedeny a.
komponent Ball?
Ktoré vlastnosti ma komponent Ba11?
c. Do ktorého komponentu mézeme vlozit komponent |c.

Ball?
d. Na ¢o sa da vyuzit komponent Ball? d.
e. Ktoré zvukové formaty vie prehravat komponent e.
Sound?
f. Co predstavuju vlastnosti Canvas.Width f.

aCanvas.Height?
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g. Co vracia funkcia g.
random integer from X to Y?
h. Ako sa zmeni spravanie aplikacie (udalosti h.

Clock.Timer) ak zmenime v komponente Clock
vlastnosti TimerInterval a TimerEnabled?

Komponent Udalost Akcia
Ball TouchDown Sound.Play
( ) | ( )
Clock Timer Ball.MoveTo
( ) I ( )

Uloha 2

Preskimajte pouzivatelské rozhranie a spravanie aplikacie so zdrojovym kddom uloZzenym
v sibore pmz_2_2_hra_postreh2.aia. Svoje zistenia zapiSte do volnych policok tabuliek.

initialize global FLEER L cato | ) /i1 Button_Koniec * - #e
do [ciase application

when (#1088 -Timer .

do | cal CEEEER MoveTo

random integer from m. to . .
¥ ', random integer from m. to . m.

(L ™

Hra Postreh

Start () Koniec

when [EELISS Touched

(x My
do | cal ENTMGEED FPlay
==+ global pocet_dotykov * 14l BN “[=4 global pocet_dotykov * |+ n'

. Eet Label_Pocet_dotykov ~ _ to (=i global pocet_dotykov *

when Initialize

‘S ==e global pocet_dotykov + RGE 0
éet Label Pocet dotykov » B Text * WGME (= global pocet_dotykov ~ I
L =

when Click
1B ==d global pocet_dotykov + Ral 0
\._EGEft Label_Pocet dotykov »~ B Text * WeM (= global pocet_dotykov ~ l

=

Otazka Odpoved
a. Ktoré vizudlne a nevizudlne komponenty a.

tvoria pouzivatel'ské rozhranie aplikacie?
b. Do ktorého komponentu je vloZzeny b.

komponent Ball (lopta)?
c. Na ¢osluzi komponent Button (tlacidlo)? |c.
d. Na &o sltZi komponent Label (popisok)? |d.

e. Na Co sluzi komponent e.
HorizontalArrangement?
f. V ktorej situacii sa spracuje udalost f.

Screen.Initialize?
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v ramci udalosti
Button Koniec.Click?

v ktorych sa pracuje s globdlnou
premennou pocet_dotykov.
i. Co sa stane s hodnotou premennej

dotkneme lopty na danom mieste?

v aplikacii a akym sp6sobom?

g. Courobiprikaz close application

h. V zdrojovom kdode aplikacie vyznacte Casti,

pocet_dotykov, ak sa viackrat rychlo

j.  Ktoré multimedidlne subory su pouzité

Komponent Udalost Akcia
Ball TouchDown
Clock Timer

Button Koniec |Click

Button Start |[Click

Screen Initialize

Uloha 3

Vylepsite aplikaciu pmz_2_2_ hra_postreh2.aia

zmenou

nastavenia

vlastnosti

Ball.Enabled aClock.TimerEnabled na hodnoty true a false. Vysledny kdéd ulozte

do suboru pmz_2_2_hra_postreh2_R.aia.
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Zamyslime sa, Co sme sa naucili

Sebahodnotiaca karta — Programujeme malu aplikdciu 2.2 Hra Postreh
Zapisanim symbolu v’ do stipcov tabulky uvedte, do akej miery ovladate uvedené prvky uéiva.

Z uvedeného uciva nasledovhym pojmom / rozumiem Ciastocne vObec
principom / tvrdeniam: rozumiem | nerozumiem

Komponent Clock je nevizudalnym
komponentom suvisiaci s meranim a vypisovanim
Casu, datumu a s ¢asovym intervalmi

Udalost Clock. Timer sa opakovane vyvoldva
po uplynuti ¢asového intervalu zadaného
vo vlastnosti Clock.TimerInterval

Udalost Clock. Timer sa nevyvola,
ak je vypnuta vlastnost Clock.TimerEnabled
(t. j. je nastavena na hodnotu false)

Komponent Ball je vizualnym komponentom
¢asto vyuzivanym na animacie, ktory
je umiestneny na komponente Canvas

Udalost Ball. TouchDown sa vyvold po dotyku
prstu (pera) na komponent Ball

Komponent Ball je neaktivnym, ak je vypnuta
jeho vlastnost Ball.Enabled (t.]. je nastavena
na hodnotu false)

Komponent Button je vizualnym komponentom
vyuzivanym hlavne na spustanie roznych aktivit
pomocou udalosti Button.Click

Komponent Label je vizudlnym komponentom
vyuZivanym na vypis hodnot vlastnosti
komponentov, ¢i premennych. Tieto hodnoty su
uloZzené vo vlastnosti Label . Text

Udalost Screen.Initialize savyvold hned
po otvoreni aplikacie

Komponent HorizontalArrangement
sa vyuziva ako kontajner na vodorovné
umiestnenie r6znych komponentov vedla seba

Prikaz close application ukoncibeh
aplikacie

Komponent Sound je nevizudlnym
komponentom, ktory sa pouziva na prehravanie
kratkych zvukov ulozenych v roznych zvukovych
formatoch, napr. vzorky (flac, wav, ogg, mp3,
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3gp, mp4, aac, mkv), skladby (mid, xmf, mxmf),
zvonenia (rtttl, rtx, ota, imy). Na prehravanie
zvuku sa pouziva metdda Sound.Play

Vlastnosti Canvas.Width a Canvas.Height
predstavuju Sirku a vySku komponentu Canvas

Funkcia random integer from X to Y
vrati nahodné celé cislo z intervalu <X,Y>

Pri vypoctoch mbéZzeme vyuzivat premenné.
Hodnota globalnej premennej sa inicializuje
pomocou Specialneho inicializatného bloku

Priradenie hodnoty vyrazu do premennej
sa realizuje pomocou set bloku

Hodnota premennej vo vyraze je reprezentovana
get blokom

Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné s malou s velkou
v . samostatne
¢innosti: pomocou | pomocou

Vytvorit pouZivatelské rozhranie aplikacie, ktoré
obsahuje platno s loptou a tiez vodorovne vedla
seba zarovnané tlacidla a popisok

Pre komponent Sound nastavit zvukovy stbor
a pouzit metédu Sound.Play

Pouzit udalost Clock. Timer na spustanie
urcitych aktivit v pravidelnych intervaloch

PouZit zapinanie a vypinanie vlastnosti
Clock.TimerEnabledaBall.Enabled pre
rozne stavy beZiacej aplikacie

Pouzit udalost Ball . TouchDown pre zachytenie
dotyku prstu (pera) na komponente Ball

PouZit udalost Screen.Initialize pre
pociato¢né nastavenia aplikacie

PouZit prikaz close application
na ukonéenie behu aplikacie

PouZit premenné vo vypoctoch (inicializaciu, bloky
set aget)

PouZit generovanie nahodnych celych cisel
vo vypoctoch
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Aké boli pre vas tieto Ulohy? Zafarbite/zakrizkujte niektoru z uvedenych moznosti:
zaujimavé  normdlne nudné lahké primerané tazkeé

Uvedte, ¢o by ste eSte doplnili do tejto aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZzitelna v praxi:
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2.3 Hra Gulka
Prvky nového uciva
Komponenty Udalosti (premenné) Metody Vlastnosti
OrientationSensor | OrientationChanged Enabled
(roll, pitch)
Ball Collidedwith X
M
Visible
PaintColor
Clock Now
Duration
TinyDB GetValue
StoreValue
Jazykové konstrukcie Iné prvky jazyka
Prikaz vetvenia IF

Uloha 1

Do svojho Ai2 ac¢tu importujte zdrojovy kod aplikdcie ulozeny v subore
pmz_2_3 hra_gulkal.aia. Po jeho nainstalovani a spusteni na MZ preskimajte spravanie sa
tejto aplikacie. Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabuliek.

1= OrientationSensor! = |

“azimuth  pitch  roll :
dol sct CENEIZED CEB © | CIETTED 68 - | oot CED

=28 Ball_Gulka + MY - NG Ball Guka * MY - W] pich - |
| . .

when ([ZETNETTERS -CollidedWith

other

do" call ERNITIS Play

Otazka Odpoved

a. V ktorej skupine komponentov je uvedeny |a.
komponent OrientationSensor?

b. Akyvyznam maju roll a pitch ako b.
parametre udalosti
OrientationSensor.Orientation

Changed?

c. Aky vyznam ma udalost C.
Ball.CollidedWith?

d. Ako sa spravaju komponenty d. Ball Gulka

Ball GulkaaBall Jama?
Ball Jama
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Komponent Udalost Akcia
OrientationSensor | OrientationChanged | set Ball Gulka.X

( ) | ( )

set Ball Gulka.Y

Ball CollidedWith Sound.Play
( ) | ( )

Uloha 2
Upravte aplikaciu pmz_2_3_hra_gulkal.aia, aby mala nasledovné funkcionality:

- Pri kolizii lopty Gulka s inym komponentom (napr. loptou Jama) sa zmeni farba lopty Jama
na Cervenu (vlastnost PaintColor), schova sa lopta Gulka (vlastnost Visible) a vypne
sa komponent OrientationSensor (vlastnost Enabled)

- Doplni sa tlacidlo START, ktoré nastavi y-stradnicu lopty Jama na dolny okraj (vlastnost Y),
nastavi farbu lopty Jama na sivu farbu, ukaZe loptu Gulka azapne komponent
OrientationSensor

Preskimajte rozdiel medzi vlastnostami Enabled a Visible komponentu Ball.
Vysledny kéd uloZte do suboru pmz_2_3_hra_gulkal_R.aia.

Uloha 3
Preskimajte pouZivatelské rozhranie a spravanie aplikacie so zdrojovym kédom uloZzenym
v sibore pmz_2_3_stopky.aia. Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabuliek.

initialize global (FEizc )t | @

LUF Button_Start - e

& global cas _start - 'Y Clocki - JY

when Click

do set . to [ call .Duration
EONATY gioba cas_start |
end | call Now

Otazka Odpoved

a. Aky vyznam maju funkcie Clock.Now |a. Clock.Now
aClock.Duration?

b. V akych ¢asovych jednotkach vracia Clock.Duration
vysledok funkcia Clock.Duration? |b.

c. Vakych situaciach by ste vyuzili tento
programovy kod? c.

Komponent Udalost Akcia
Button Start |Click
Button Stop Click
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Uloha 4
Preskimajte pouzivatelské rozhranie a spravanie aplikacie so zdrojovym kdédom uloZzenym
v sibore pmz_2_3_pocitadlo.aia. Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabuliek.

when EREZS Initialize
([l | abel Poradie = M Text + WGIBNEIN TinyDB1 + MeRWET

tag

valuelfTagNotThere

when Click
do call [IIEEEED StoreValue
tag

valueToStore | (o) (ypvyeererren gD | + (6@

Otazka Odpoved

a. Ako sa sprava aplikacia po viacnasobnom | a.
spusteni a ukonceni?

b. Aku mate skusenost s (nerelacnou) b.
databazou typu tag:value, v ktorej su
udaje ulozené ako dvojice klt¢:hodnota?

c. Co je klaéom a ¢o hodnotou nasej c. klac
databazy v uvedenom programovom
kode? hodnota

d. Na ¢o sluzZi metdda d.
TinyDB.GetValue?

e. Na ¢o sluzi metdda e.
TinyDB.StoreValue?

f. Aky vyznam ma f.

ValueIfTagNotThere?

Komponent Udalost Akcia
Screen Initialize
Button Koniec |Click

Uloha 5
Za pomoci programovych kédov uvedenych v predchadzajucich ulohach vytvorte hru Gulka,
ktora bude mat nasledovné funkcionality:

- Naklananim MZ sa snazime dostat malu gulku (loptu) do vacésej kruhovej jamky
- Ak dostaneme gulku do jamky, gulka sa schova, jamka sa zafarbi na ¢erveno a hra kon¢i

- Po skonceni hry sa zaznamena cas trvania hry do databdzy, ale len vtedy, ak je v hre
dosiahnuty ¢as mensi ako c¢as predtym uloZzeny do databazy

Vysledny kéd uloZzte do suboru pmz_2_3_hra_gulka2_R.aia.

41/216



Programovanie mobilnych zariadeni 2 Tvorba malych aplikacii

Zamyslime sa, Co sme sa naucili

Sebahodnotiaca karta — Programujeme malu aplikdciu 2.3 Hra Gulka
Zapisanim symbolu v’ do stipcov tabulky uvedte, do akej miery ovladate uvedené prvky uéiva.

Z uvedeného uciva nasledovnym pojmom / rozumiem Ciastocne vObec
principom / tvrdeniam: rozumiem | nerozumiem

Komponent OrientationSensor
je nevizudlnym komponentom suvisiaci
s naklonenim Mz

Komponent OrientationSensor

je neaktivnym, ak je vypnuta jeho vlastnost
OrientationSensor.Enabled

(t. j. je nastavena na hodnotu false)

Udalost Ball.CollidedWith sa vyvold pri
kolizii (zrazke) komponentu Ball s inym
animacnym komponentom na platne

Vlastnosti Ball.XaBall.Y predstavuju
suradnice komponentu Ball na rodi¢ovskom
komponente Canvas (lavy horny bod platna ma
suradnice (0,0), suradnica y narasta zhora nadol)

Komponent Ball je viditelnym, resp.
neviditelnym, ak je jeho vlastnost
Ball.Visible nastavend na hodnotu true,
resp. false

Vlastnost Ball.PaintColor predstavuje
farbu komponentu Ball

Rozdiel medzi vlastnostami Ball.Enable a
Ball.Visible jevtom, Ze prva znamen3,
Ze komponent Ball je povoleny a reaguje
na udalosti a druhd znamena, Zze komponent
Ball je viditelny

Metdda Clock.Now vracia aktudlny ¢as
(vo vlastnom formate)

Metdéda Clock.Duration vracia ¢as
v milisekundach uplynuty medzi ¢asmi uvedenymi
v parametroch start a end

Komponent TinyDB sliZi na uloZenie Udajov
do zariadenia, ktoré su reprezentované ako

s v

dvojica kld€:hodnota

Na ukladanie a nacitanie udajov z databazy sa
pouzivaju metddy GetValue a StoreValue
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Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné s malou | svelkou
. . samostatne
¢innosti: pomocou | pomocou

Vytvorit hru, ktora vyuZiva:

e naklananie zariadenia (komponent
OrientationSensor)

e koliziu I6pt (udalost Ball.CollidedWith)

e meranie uplynutého ¢asu (metdda
Clock.Duration)

e ukladanie hodnot do/z databazy (komponent
TinyDB)

Aké boli pre vas tieto ulohy? Zafarbite/zakrizkujte niektoru z uvedenych moznosti:

zaujimavé  normdlne nudné lahké primerané tazkeé

Uvedte, ¢o by ste eSte doplnili do tejto aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZzitelna v praxi:
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2.4 Kalkulacka

Prvky nového uciva

Komponenty | Udalosti (premenné) Metody Vlastnosti
TextBox Text
Notifier AfterTextInput ShowAlert

(response) ShowTextDialog

ShowMessageDialog

Slider PositionChanged

(minValue, maxValue,

thumbPosition)
Jazykové konstrukcie Iné prvky jazyka
lokalna premennd (initialize local, get, set) join

IF-THEN-ELSE (s vystupom, vnoreny)
vlastna funkcia s parametrom

Uloha 1

Do svojho Ai2 ac¢tu importujte zdrojovy kéd aplikacie ulozeny v subore
pmz_2_4 kalkulackala.aia. Po nainstalovani a spusteni aplikdcie na MZ preskimajte jej
spravanie. Svoje zistenia zapiSte do volnych policok tabuliek.

8 o4
BMI kalkulacka

hmotnost (kg):  gp

Pouzivatelské rozhranie:

vyska (m): 18

Vypocet BMI
BMI
BMI popis
Otazka Odpoved
a. Ktoré komponenty v tejto aplikacii a.
zabezpecuju nacitanie vstupov?
b. Ktoré komponenty v tejto aplikacii b.
zabezpecuju spracovanie vstupov?
c. Ktoré komponenty v tejto aplikacii c.
zabezpecuju vypis vystupov?
d. Na vypocet ¢oho je vhodna tato d.
aplikacia?
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Zdrojovy kdd:

Button_Wpooetl-BMI v
s Y e el hmotnost FeR I TextBox_Hmotnost + B Text |
in | (o) initialize local [TEZ)) to || TextBox Vyska = | Text * |
in 13 initialize local [:lto get ]

n | set (EEEEIED (S o ¥ oct Gkl
2q abel_BMI_popis * W Text * KT |
then

else |

Otazka Odpoved
e. Ktoré globalne premenné a ktoré e. globdlne
lokdlne premenné su pouzité v lokalne

zdrojovom kode?
f. Uvedte matematicky vyraz, ktory je |f.
priradeny do premennej bmi.
g. Uvedte vysledok, ktory bude uloZzeny |g. bmi=24 Label_BMI_popis =
v komponente Label BMI popis
pre nasledovné hodnoty bmi: bmi=19 Label_BMI_popis =

bmi=31 Label BMI_popis =

bmi=18 Label BMI_popis =
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Uloha 2
Do svojho Ai2 ac¢tu importujte zdrojovy kéd aplikacie uloieny v sidbore
pmz_2_4 kalkulackalb.aia a preskumajte ho. Svoje zistenia zapiSte do volnych policok
tabulky.

Zdrojovy kdéd:

ypocetBMI -
RN R hmotnost [N TextBox_Hmotnost + B Text + |
in | (2] initialize local (T E.%)) to .

in [ (o) initialize local to - ‘ il
. EY hmotnost_ IWREIERT i JRN 2

S E Label BMI ~ to { get (kD
=28l Label BMI_popis + Ml Text * JRGMENCE N BMI_popis

bmi

Otazka Odpoved

a. V ¢om sa lisi zdrojovy kdd aplikacie |a.
pmz_2_4 kalkulackalb od kddu
pmz_2_4 kalkulackala?

b. Aké vyhody prinasa pouZivanie b.
vlastnych funkcii?

Uloha 3
Rozsirte aplikaciu pmz_2_4_kalkulackalb.aia, aby sa vstupné hodnoty mohli zadat nielen

pomocou komponentov TextBox, ale aj pomocou komponentov Slider (posuvacov).
Vysledny kéd uloZte do suboru pmz_2_4 kalkulacka2_R.aia.

(Odporucanie: V rezime Designer rozsirime rozhranie aplikacie o dva komponenty S1ider,
v ktorych nastavime dolnu a horna hranicu povolenych hodn6t. V rezime Blocks doplnime dve
udalosti S1ider.PositionChanged, v ktorych nastavime textové polia na aktudlnu
hodnotu posuvaca v parametri thumbPosition danej udalosti.)
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Uloha 4

Do svojho Ai2 ac¢tu importujte zdrojovy kéd aplikacie ulozeny v subore
pmz_2_4 kalkulacka3.aia a preskimajte pouzivatelské rozhranie a spravanie tejto aplikacie.
Svoje zistenia zapiSte do volnych policok tabulky.

initialize global | Jto | @ initialize global | to | [0

=0 Button Wypo etI-BMI v
do call ShowTextDialog

message
title

initialize global [1117) to

cancelable
call _Shom.!Te:—:tDialog
message
title
cancelable [ REIESN

when AfterTextinput
)
set SN response - |
call _ShowAlert
notice | get

S

(T4 Notifier Vyska « G ar il
_response.
B4 global vyska - RGEIERGEE response
set CIECTRB © (' get

call ShowMessageDialog
message | (@] join | CEIED"
-1 global bmi -
o <br>= Hodnotenie:
T vysledok
G =E global bmi v
title
buttonText

R vysiedok J bmi

result
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Otazka Odpoved
a. Vysvetlite funkcionalitu pouzitych a. Notifier.ShowTextDialog
metdd komponentu Notifier:

Notifier.ShowAlert

Notifier.ShowMessageDialog

b. Ako by sa zmenil vypocet programu, |b-
ak by sme v udalosti
Button_VypocetBMI.Click prehodili
volania oboch uvedenych metdd?

c. Ktora z metdd komponentu c.
Notifier vyvola udalost
Notifier.AfterTextInput?

d. Ktoré z metéd komponentu d. len na vypis udajov
Notifier by ste pouzili

v uvedenych situaciach: na nacitanie tudajov
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2 Tvorba malych aplikacii

Sebahodnotiaca karta — Programujeme malu aplikdciu 2.4 Kalkulacka BMI
Zapisanim symbolu v’ do stipcov tabulky uvedte, do akej miery ovladate uvedené prvky uéiva.

Z uvedeného uciva nasledovhym pojmom /
principom / tvrdeniam:

rozumiem

ciastocne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Vo vypocéte moZzeme pouzit lokdlne premenné,
ktoré su dostupné len vo vymedzenej Casti
programu

Prikaz IF-THEN-ELSE mdZeme viackrat vnorit
do seba

Prikaz IF-THEN-ELSE moZe mat aj vystup
z vetiev THEN a ELSE

Vo vyrazoch na vypocet mocniny sa pouziva blok *

Vlastné funkcie (procedury s vystupom)

sa pouzivaju na sprehladnenie vypoctu,

na opatovné pouzitie v programe, pri timovej
tvorbe programov

Komponent S1ider je vizudlnym komponentom
suvisiaci so vstupom udajov podla polohy
posuvaca

Udalost Slider.PositionChanged savyvola
zmenou polohy beZca posuvaca medzi
nastavenymi krajnymi poziciami minValue

a maxValue, pricom aktualna hodnota posuvaca
je uloZzena v jej parametri thumbPosition

Komponent Notifier je vizualnym
komponentom umoZziujlcim vstupy a vystupy
udajov pomocou dialégovych okien

Metdéda Notifier.ShowAlert sliZi
na kratkodoby vypis spravy v okne

Metdda Notifier.ShowMessageDialog
slizi na vypis spravy v okne ukonceny stlacenim
tlacidla okna

Metdda Notifier.ShowTextDialog sluZi
na zadanie vstupnych udajov pomocou
dialégového okna

Udalost Notifier.AfterTextInput
sa vyvola po spusteni metddy
Notifier.ShowTextDialog, pricom
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aktualne zadany vstup je uloZeny v jej parametri
response

V metéde Notifier.ShowMessageDialog
v parametri message mbzeme na viacriadkovy
vypis pouzit HTML znacku <br>

Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné s malou | svelkou
. . samostatne
¢innosti: pomocou | pomocou

Vytvorit vypoctovu aplikaciu vyuZivajacu na vstupy a
vystupy:
e komponenty TextBox a Label

e komponentNotifier

Aké boli pre vas tieto ulohy? Zafarbite/zakruzkujte niektord z uvedenych moznosti:

zaujimavé  normdlne nudné lahké primerané tazké

Uvedte, o by ste eSte doplnili do tejto aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuzitelna v praxi:
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2.5 Zbierka vtipov

Prvky nového uciva

Komponenty | Udalosti (premenné) Metody Vlastnosti
Screen OtherScreenClosed (result)

Canvas Flung (xvel)

Jazykové konstrukcie Iné prvky jazyka

open another screen
close screen
close screen with value

Uloha 1

Do svojho Ai2 uctu importujte zdrojovy kéd aplikacie uloZzeny v sibore pmz_2_5_vtipyl.aia.
Po nainstalovani a spusteni aplikdcie na MZ preskimajte jej spravanie. Svoje zistenia zapiste
do volnych polic¢ok tabuliek.

PouZivatelské rozhranie obrazovky Screenl:

Viewer Components

DD\sp\ay hidden components in Viewer S| Screen

Check to see Preview on Tablet size =
heck to see Pre sbletsiz e HorizontalArrangement1

|
Button_Spat
Screenl

Button_Koniec
o B e Button_Dalej

Canvasl

Otazka Odpoved’
a. Co sa stane po kliknuti na tla¢idla oznacené a.
symbolmi ,<“a ,>“?

b. Co sa stane, ak potiahneme prstom vlavo b.
(resp. vpravo) po farebnom platne?

c. Kol'ko obrazoviek obsahuje tato aplikacia? C.

d. M4 kazda obrazovka svoje multimedidlne d. ANO/NIE
subory?

Ma kazda obrazovka svoje programové kédy? |e. ANO / NIE
f. Uvedte asponi jeden vlastny namet
na aplikaciu s viacerymi obrazovkami: f.
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Zdrojovy kod obrazovky Screenl:

=0 Button_Dalej ~ F#a

do | open another screen screenName

when [PENTEEIES Flung
Xy speed heading xvel yvel flungSprite

do | () if , gct EED L0

when Click

do b close application

then | open another screen screenName

else | open another screen screenName

Ui/ Button Spat = Bl

do | open another screen screenName

Otazka Odpoved
g. Aké pouzitie ma prikaz open another g.
screen?

h. Akou ¢innostou pouzZivatela sa spusta udalost | h.
Canvas.Flung?

i. Co predstavuje parameter xvel udalosti
Canvas.Flung?

Uloha 2

Upravte aplikaciu pmz_2_5_vtipyl.aia, aby tlacidla namiesto symbolov ,<“, ,X“ a ,>“ boli
reprezentované vhodnymi obrazkami a komponenty Canvas namiesto réznych farieb
pozadia boli reprezentované vhodnymi obrazkami s vtipmi ¢&i vtipnymi zadaniami uloh.
Aplikaciu rozsirte asponi o jednu stranu s vtipom c¢i vtipnym zadanim ulohy. Vysledny kod
uloZzte do suboru pmz_2_5_vtipyl_R.aia.

(Odporucanie: Pri kopirovani programového kédu z jednej obrazovky do druhej odporidcame
pouzit schranku (ikona modrozeleného batohu vpravo hore). Na kopirovanie objektov
do batohu a z batohu pouzivame kontextovu ponuku vyvolanu stlaéenim pravého gombika
mysi. Obsah batohu zobrazime stlacenim lavého gombika mysi.)
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Uloha 3

2 Tvorba malych aplikacii

Do svojho Ai2 uctu importujte zdrojovy kdd aplikacie uloZzeny v sibore pmz_2_5_vtipy2.aia
a preskimajte pouzivatelské rozhranie a spravanie tejto aplikdcie. Svoje zistenia zapiSte

do volnych polic¢ok tabulky.
PouZzivatelské rozhranie a zdrojovy kod:

Obrazovka Screenl

Viewer

Components

DDisplay hidden components in Viewer e 0 Screen

Check to see Preview on Tablet size e M HorizontalArrangement1

daunon_Kanim

Vtipy
d Button_Vtip_Email
Ql ] Button_Vtip_Enteritida
L] Button_Negovana_uloha
Vitip o emaile
| Button_Odpocinok_uloha
DD =] Button_Trzna_uloha
Negovana uloha
Uloha o spoloénom odpoginku
Trzna Uloha

Obrazovka Screen?

Viewer Components
Ebisplay hidden components in Viewer e |0 Screen2
Check to see Preview on Tablet size e '“HonzomalArrangemenﬂ

r ] Button_Domov
Screen2 -
4 Button_Koniec

(Zd canvas1

when Click

do | close application

when .OtherScreenClosed

do | (&) if not
then | open another screen screenName

get [ETED
ool resuit |

is empty

\/1ii=3 Button

do | open another screen screenName

1= Button_Vtip_Enteritida + © #0s

do | open another screen screenMName
.

\1=1 Button_Negowvana_uloha ~

do | open another screen screenMame
.«

\1=1 Button_Odpocinok_uloha

do | open another screen screenName
L

\1=10 Button_Trzna_uloha « &0+«

do | open another screen screenMName
.

when [EEERS Flung
x|y speed  xvel  yvel )
do (el (" get CIERD 0

then | close screen with value result

else | close screen with value result

—

when Click

do | close screen

when Click

do . Close application
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Otazka Odpoved’

a. Kolko obrazoviek obsahuje tato aplikacia? |a.

b. Ako sa liSi prva obrazovka od ostatnych? b.

c. Aku funkcionalitu zastupuje udalost C.
Screen.OtherScreenClosed?

d. Preco je v tejto udalosti uvedena d.
podmienka?

e. Preco je na Screen2 v udalosti e.
Canvas.Flung pouzZity prikaz close
screen a nie open screen?

f. 'V com je lepSie rieSenie aplikacie vtipy2 f.
od aplikacie vtipy1?

g. Uvedte dalsi vlastny ndmet na aplikaciu g.

s viacerymi obrazovkami:
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Zamyslime sa, Co sme sa naucili

2 Tvorba malych aplikacii

Sebahodnotiaca karta — Programujeme malu aplikdciu 2.5 Zbierka vtipov
Zapisanim symbolu v' do stipcov tabulky uvedte, do akej miery ovladate uvedené prvky uéiva.

Z uvedeného uciva nasledovhym pojmom /
principom / tvrdeniam:

rozumiem

ciastocne
rozumiem

vobec

nerozumiem

V aplikacii s viacerymi obrazovkami ma kazda
obrazovka svoj vlastny programovy kod

V aplikacii s viacerymi obrazovkami su nahrané
multimedidlne subory pristupné pre kazdu
obrazovku

Viaceré obrazovky je vhodné pouZit v aplikaciach,
ktoré potrebuju zobrazit viacero Udajov s réznym
rozmiestnenim a Géelom (napr. Uvod, Pomoc,
Nastavenia, Vysledky)

Na otvorenie obrazovky sa pouZiva prikaz open
another screen sozadanym menom
obrazovky

Na uzavretie obrazovky sa pouZiva prikaz close
another screen sozadanym vysledkom (napr.
menom obrazovky), resp. prikaz close screen,
ak ide o aktualnu obrazovku

Udalost Screen.OtherScreenClosed

sa vyvola po uzavreti nejakej obrazovky, pricom

v jej parametri result je uloZeny vysledok (napr.
meno nasledovnej obrazovky), resp. result

je prazdny retazec po uzavreti obrazovky prikazom
close screen

Na otvaranie obrazoviek mézeme pouzit rézne
komponenty, napr. Button, Canvas

Udalost Canvas.Flunge sa vyvola pomocou
dotykového gesta, napr. potiahnutim vpravo,
¢o indikuje kladnd hodnota jej parametri xvel

Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné
cinnosti:

samostatne

s malou
pomocou

s vel'kou
pomocou

Vytvorit aplikdciu s viacerymi obrazovkami:

e srovnakym rozmiestnenim obsahu bez
uzatvarania obrazoviek

e srodznym rozmiestenim obsahu obrazoviek aj
s uzatvaranim obrazoviek

55/216




Programovanie mobilnych zariadeni 2 Tvorba malych aplikacii
Aké boli pre vas tieto Ulohy? Zafarbite/zakruzkujte niektoru z uvedenych moznosti:
zaujimavé  normdlne nudné lahké primerané tazkeé

Uvedte, ¢o by ste eSte doplnili do tejto aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZzitelna v praxi:
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2.6 Citacka QR kddu

Prvky nového uciva

Komponenty Udalosti (premenné) Metody Vlastnosti
BarcodeScanner AfterScan DoScan | UseExternalScanne
(result) r
TextToSpeech Speak Country
Language
SpeechRate
Pitch
Spinner AfterSelecting
(selection)
SpeechRecognizer | AfterGettingText | GetText
(result)
Jazykové konstrukcie Iné prvky jazyka

Uloha 1

Do svojho Ai2 ac¢tu importujte zdrojovy kod aplikdcie ulozeny v subore
pmz_2_6_QR_kodl.aia. Po nainstalovani a spusteni aplikdcie na MZ preskiumajte jej
spravanie. Svoje zistenia zapiSte do volnych policok tabuliek.

PouzZivatelské rozhranie:

Viewer Components
Uisplay hidden components in Viewer a Screen]

s Button

Labell

Citatka a rozpravacka QR kodu

BarcodeScanner]

Oskenuj OR kdd a povedz visledok TextToSpeech]

?

Otazka Odpoved

a. V ktorej skupine komponentov je uvedeny |a.
komponent BarcodeScanner?

b. V ktorej skupine komponentov je uvedeny |b.
komponent TextToSpeech?

c. Aky vyznam ma komponent (o
BarcodeScanner?

d. Aky vyznam mda komponent d.
TextToSpeech?

e. Pomocou ktorej aplikacie v MZ sa skenuju | €.
Ciarové kody?
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Zdrojovy kdd:
when Click
do dall BarcodeScanner1 » HBLEE]
11.=1 BarcodeScanner! -
result :
don set (ELCIED A3 to (et [CENED
(|l TextToSpeechl » ESJoEEL
message | get [EEVED
\
Otazka Odpoved
f.  Co sa stane po spusteni metddy f.
BarcodeScanner.DoScan?
g. Co vyvolalo udalost g.

BarcodeScanner.AfterScan a kedy?
h. Aky vyznam v udalosti
BarcodeScanner.AfterScan h.
ma parameter result?
i. Co sastane, ak v komponente i
BarcodeScanner zaskrtneme vlastnost
UseExternalScanner?
j.  Co robi metéda TextToSpeech.Speak?

—

Uloha 2

Do svojho Ai2 Gctu importujte zdrojovy kéd aplikdcie uloZzeny v subore pmz_2_6_QR_kod2.aia
a preskumajte pouzivatelské rozhranie a spravanie tejto aplikadcie. Svoje zistenia zapiste
do volnych poli¢ok tabulky.

PouzZivatelské rozhranie:

Viewer Components

[pisplay hidden components in Viewer 2 Screenl

Check to see Preview on Tablet size. Al| aben

= Spinner_Language

Citatka a rozpravacka QR kodu

— Button_Skenuj

Nastav jazyk pre syntézu reéi
e e i Button_Hovor

add items._.. |~ I | TextBox1

Skenuj text z QR kédu — Button_Povedz

aifl BarcodeScanner1
MNahovor text .
lJTextToSpeech]

L] SpeechRecognizer]

Syntezuj re¢ pre zadany text
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Zdrojovy kdd:

when _Click =1 BarcodeScanner! « sl
do \_call BarcodeScanner! = BBLELET result
! do é&t TextBox1 » M Text » WG /-1 result + |

when Click
" TN TextToSpeechl » B 1=y Spinner_Language + PG AT

message | - :]
€ X exiToSpeecht - J Language - IR seleciion |

S\

=1l SpeechRecognizer! = oG el vilons

result _
do é&t TextBox1 » M Text ~ RGN (-4 result + |

Otazka Odpoved’

a. Na ¢o sluzi komponent Spinner? a.

b. Aky vyznam v komponente Spinner maju |b. Prompt
uvedené vlastnosti?

ElementsFromString

Selection
c. Kedy sa vyvold udalost C.
Spinner.AfterSelecting?
d. Aky vyznam ma3 jej parameter d.
selection?
e. Akyvyznam v komponente e.

TextToSpeech ma vlastnost
TextToSpeech.Language?

f.  Na ¢o sltzi komponent f.
SpeechRecognizer?

g. Kedy sa vyvola udalost 8.
SpeechRecognizer.
AfterGettingText?

h. Aky vyznam ma jej parameter result? h.

Uloha 3

Doplnte aplikdciu pmz_2_6_QR_kod2.aia o dalSie tri komponenty Spinner na nastavenie

rychlosti reci, vySku hlasu a krajiny, v ktorych nastavite aspon 1 dalsi jazyk. Vysledny kdéd
ulozte do suboru pmz_2_6_QR_kod2_R.aia.

(Odporucanie: Pre nastavenie krajiny (Country) sa pouZivaju trojpismenové skratky, napr. SVK,
USA, GBR, CZE a pre nastavenie jazyka (Language) sa pouzivaju dvojpismenové skratky, napr.
sk, en, cz. Dalsie kody krajin a jazykov sa daju ndjst na https://docs.thunkable.com/thunkable-
classic-android/create/components/voice/text-to-speech

Ci https://cloud.google.com/speech-to-text/docs/languages)
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Sebahodnotiaca karta — Programujeme malu aplikdciu 2.6 Citacka QR kédu
Zapisanim symbolu v’ do stipcov tabulky uvedte, do akej miery ovladate uvedené prvky uéiva.

Z uvedeného uciva nasledovhym pojmom /
principom / tvrdeniam:

rozumiem

ciastocne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Nevizualny komponent BarcodeScanner slizi
na skenovanie Ciarovych kédov

Pomocou metddy BarcodeScanner .DoScan
sa spusti interny alebo externy skener ¢iarovych
kdédov, ¢o zavisi od zaskrtnutia vlastnosti
BarcodeScanner.UseExternalScanner

Po ukonceni skenovania sa vyvola udalost
BarcodeScanner.AfterScan, ktord vysledok
skenovania ma uloZeny v parametri result

Nevizudlny komponent TextToSpeech sluzi
na recovu syntézu

Metdda Text ToSpeech. Speak syntezuje rec
pre text zadany v parametri message

Parametre syntezovanej reci (krajina, jazyk,
rychlost reci, vyska hlasu) sa daju v komponente
TextToSpeech nastavit pomocou vlastnosti
Country, Language, SpeechRate, Pitch

Vizudlny komponent Spinner sa pouziva
na vstup udajov z vymenovaného zoznamu prvkov,

ktoré su uvedené (oddelené ciarkou) vo vlastnosti
ElementsFromString

Po vybere hodnoty v komponente Spinner

sa vyvola udalost Spinner.AfterSelecting,
ktord vybranud hodnotu ma uloZenu v parametri
selection

Nevizualny komponent SpeechRecognizer
sldzi na analyzu reci

Po rozpoznani reci sa vyvola udalost
SpeechRecognizer.AfterGettingText,
ktord ma vysledok rozpoznavania ulozeny

v parametri result
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Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné s malou | svelkou
v . samostatne
¢innosti: pomocou | pomocou
Vytvorit aplikaciu na ¢itanie ¢iarovych kédov, ktora
vyuZiva:
e syntézu redi
e analyzu redi
e vyberovy zoznam (komponent Spinner)
Aké boli pre vas tieto ulohy? Zafarbite/zakrizkujte niektoru z uvedenych moznosti:
zaujimavé  normdlne nudné lahké primerané tazkeé

Uvedte, ¢o by ste eSte doplnili do tejto aplikdcie, aby bola viac zaujimava a vyuZzitelna v praxi:
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2.7 Asistent pri cviCeni

Prvky nového uciva

Komponenty Udalosti (premenné) Metody Vlastnosti
ProximitySensor ProximityChanged Enabled
(distance)
Sound Vibrate
CheckBox Checked
Pedometer WalkStep Start WalkSteps
(walkSteps, Resume Distance
distance) Reset ElapsedTime
Pause Stridelength
Save StopDetection
Timeout
AccelerometerSensor Enabled
TableArrangement
Jazykové konstrukcie Iné prvky jazyka
Uloha 1

Do svojho Ai2 uctu importujte zdrojovy kéd aplikacie uloZeny v subore pmz_2_7_cvikyl.aia.
Po nainstalovani a spusteni aplikdcie na MZ preskimajte jej spravanie. Svoje zistenia zapiste
do volnych polic¢ok tabuliek.

Pouzivatelské rozhranie:

Viewer Components

LDispIay hidden components in Viewer e Screenl

® ProximitySensor1

5 18
¥ AccelerometerSensor1l
Asistent cvikov
N"Soundl

N Sound2

Otazka Odpoved
a. V ktorej skupine komponentov je uvedeny |a.
komponent ProximitySensor?
b. Na ¢o sa vyuziva komponent b.
ProximitySensor?
c. Na aky ucel by ste vyuzili tuto aplikaciu? |c.
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Zdrojovy kdd:

when _ProximityChanged
do () if 1 distance (= -] _m.
then  set 8 BackgroundColor + %
: | N Sound1 + MEE

call [ENREED Vibrate

millisecs

else

AccelerometerSensor! « kL

do cal Play

Otazka Odpoved

d. Akou ¢innostou sa vyvola udalost d.
ProximitySensor.ProximityChanged?

e. Akyvyznam md parameter distance udalosti |e.
ProximitySensor.ProximityChanged?

f.  Aku funkcionalitu predstavuje metdda f.
Sound.Vibrate?
Uloha 2

Dopliite aplikdciu pmz_2_7_cvikyl.aia, aby zaznamenavala, resetovala a vypisovala pocty
priblizeni a zatraseni MZ atiez, aby umozZnovala zapinat avypinat senzory priblizenia a
zrychlenia. Vysledny kéd uloZte do suboru pmz_2_7_cvikyl_R.aia.

(Odporucanie: Na zapnutie a vypnutie senzorov pribliZzenia a zrychlenia pouzite komponent
CheckBox, pomocou ktorého sa daju nastavit vlastnosti ProximitySensor.Enableda
AccelerometerSensor.Enabled. Po zaskrtnuti a odskrtnuti komponentu CheckBox
sa vyvolad udalost CheckBox.Changed, stav komponentu CheckBox reprezentuje jeho
vlastnost Checked.)
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Uloha 3

Do svojho Ai2 ac¢tu importujte zdrojovy kéd aplikacie ulozeny v subore
pmz_2_7_krokomerl.aia a preskimajte pouzivatelské rozhranie a spravanie tejto aplikacie.
Svoje zistenia zapiSte do volnych policok tabulky.

Pouzivatelské rozhranie:

Viewer Components
[pisplay hidden components in Viewer e Screen1
Check to see Preview on Tablet size. =]

TableArrangement]

A/ Label_Kroky0

Krokomer
A/ Label_Kroky
Krokov. 0 A/ Label_Vzdialenost0
Vzdialenost: 0
Trvanie: 0 A Label_Trvanied
(Re)itart A/ Label_Vzdialenost
A Label_Trvanie
— Button_Start
1! Pedometer1
i sound
Otazka Odpoved
a. V ktorej skupine komponentov je a.
uvedeny komponent Pedometer?
b. Na ¢o sa vyuziva komponent b.

Pedometer?
c. Aké hodnoty a aky vyznam v komponente [c. StrideLength

Pedometer maju uvedené vlastnosti?
StopDetectionTimeout

Zdrojovy kod:

1))l Button Start » JH®[l« 3

LTl Pedometer! + JRESEN
-1l Pedometer! ~ RSiEN
e

when [Tl WalkSiep
do | cal ERTMGEIED Play

Y abel Kroky + W et~ IR ] waikSteps - )

Y Label Vzdialenost + I Text + RO |- distance - |

sl Label Tvanie = R Text  RERBNR pedometert + M ElapsedTime + M

|-
Otazka Odpoved
d. Corobi metéda Pedometer.Reset? d.
e. Ako by sa zmenilo spravanie programu, ak by e.
sa vynechala metdda Pedometer.Reset?
f. Co robi metéda Pedometer.Start? f.
g. Akou ¢innostou sa vyvola udalost 8.
Pedometer.WalkStep?
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h. Aky vyznam v udalosti Pedometer.WalkStep |h.
ma jej parameter walkSteps?

i. Akyvyznam v udalosti Pedometer.WalkStep
ma jej parameter distance?

j-  Ako by sa zmenilo sprdvanie programu, ak by J-
sa v udalosti Pedometer.WalkStep
namiesto parametra walkSteps poufZila
vlastnost Pedometer.WalkSteps?

k. Aky vyznam ma vlastnost k.
Pedometer.ElapsedTime?

Uloha 4

Do svojho Ai2 ac¢tu importujte zdrojovy kod aplikdcie ulozeny v subore
pmz_2_7_krokomer2.aia a preskimajte pouzivatelské rozhranie a spravanie tejto aplikacie.
Svoje zistenia zapiSte do volnych policok tabulky.

Pouzivatelské rozhranie:

Viewer Components
[pisplay hidden components in Viewer 2 Screenl
Check to see Preview on Tablet size =] TableArrangement]
*| Label_Kroky0
‘| Label_Kroky
Krokov: 0 ‘| Label_VzdialenostD
Vzdialenost: 0
Trvanie: 0 \| Label_Trvanie0
B ‘| Label_Vzdialenost
Pokracuj Reset Koniec

| Label_Trvanie
2 HorizontalArrangement1
= Button_Pauza_Resum¢
— Button_Reset
—J Button_Koniec
Pedometer]

<" Sound1
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Zdrojovy kdd:

when Initialize
CREN Pedometer! » JaGEI0EY

=l Label Kro N Text ~ B0 Pedometer1 - ° WalkSteps -
=28 Label Vzdialenost ~ M Text ~ WG Pedometer1 - | Distance - |
=2 Label Trvanie » B Text » BG Pedometer! - || ElapsedTime + [l 1000 |

=

VW Pedometer! ~ RUESIGHY

walkSteps  distance

do  call [EEVIEEED Play ~— . _
call do ¥ Button_Pauza Resume - |1 Text - | = - i Pauza |
(- : :

then call el Pause
=8 Button Pauza Resume » B
| _—

=00 Button F’auza ﬁesume M

when ERuGHNEEE88 Click
s E N Pedometer! + MG = WETN Pedometer! » MG

\_call , set Button Pauza Resume + B
Ve

when Click

s IGETN Pedometert » BSEI
call

| close application

Otazka Odpoved’
a. Akyvyznam md metdda Pedometer.Save |a.
v suvislosti s opatovnym spustenim aplikacie?

b. Preco v programe chyba metdda b.
Pedometer.Start? Ktord metdda ju
zastupuje?

c. Co sadeje po stlageni tlacidla C.

Button Pauza Resume?
d. Uvedte, ktoré dalSie uzitocné funkcionality d.
by sa dali doplnit do tejto aplikacie?

66/216




Programovanie mobilnych zariadeni 2 Tvorba malych aplikacii

Zamyslime sa, Co sme sa naucili

Sebahodnotiaca karta — Programujeme malu aplikdciu 2.7 Asistent pri cviceni
Zapisanim symbolu v’ do stipcov tabulky uvedte, do akej miery ovladate uvedené prvky uéiva.

Z uvedeného uciva nasledovhym pojmom / rozumiem Ciastocne vObec
principom / tvrdeniam: rozumiem | nerozumiem

Nevizudlny komponent ProximitySensor
sa pouziva na registrovanie objektu v blizkosti MZ

Priblizenie objektu (ucha) k MZ (telefénu) vyvola
udalost
ProximitySensor.ProximityChanged,
ktord v parametri distance ma uloZenu jednu

z dvoch hodn6t: blizko (0 cm) a daleko (napr. 8 cm)

Vibrovanie zariadenia vyvoldme spustenim metddy
Sound.Vibrate

Vizudlny komponent CheckBox sa pouZiva
na zaskrtnutie, resp. odskrtnutie moznosti

Stav komponentu CheckBox reprezentuje jeho
vlastnost Checked

Nevizudlny komponent Pedometer sa pouZiva
na meranie poctu krokov

Chodza s MZ vyvola udalost
Pedometer.WalkStep, ktora v parametri
walkSteps ma uloZzeny pocet prejdenych krokov
a v parametri distance prejdent vzdialenost

Pocet prejdenych krokov, resp. prejdenu
vzdialenost su uloZené vo vlastnostiach

Pedometer.WalkSteps, resp.
Pedometer.Distance

Cas chddze je uloZeny vo vlastnosti
Pedometer.ElapsedTime

Spustenie krokomera sa vykona pomocou metédy
Pedometer.Start, resp.
Pedometer.Resume po pozastaveni

Resetovanie hodn6t poctu krokov, prejdenej
vzdialenosti a ¢asu cho6dze sa vykona pomocou
metddy Pedometer.Reset

Pozastavenie merania poctu krokov a vzdialenosti
sa vykond pomocou metddy Pedometer.Pause

UloZenie stavu komponentu Pedometer do MZ
sa vykond pomocou metdédy Pedometer. Save
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Dizka kroku je uloZena vo vlastnosti
Pedometer.StrideLength (Standardne
je nastavend hodnota 0.73 m)

Cas nedinnosti, po ktorom sa zastavi meranie
krokov, je uloZzeny vo vlastnosti

Pedometer.StopDetectionTimeout
(Standardne je nastavena hodnota 2000 ms)

Na usporiadanie vizualnych komponentov
do tabulky sa pouziva komponent
TableArrangement zo skupiny Layout

Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné s malou s velkou
v . samostatne
¢innosti: pomocou | pomocou
Vytvorit aplikaciu registrujicu pohyb zariadenia
vyuzitim:
e komponentu ProximitySensor
e komponentu AccelerometerSensor
e komponentu Pedometer
e komponentu CheckBox
Aké boli pre vas tieto Ulohy? Zafarbite/zakrizkujte niektord z uvedenych moznosti:
zaujimavé  normdine nudné lahké primerané tazkeé

Uvedte, Co by ste eSte doplnili do tejto aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuzitelna v praxi:
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2.8 Generator nahodnych viet

Prvky nového uciva

| |
Listview | |  |Elements

list (make a list, select list
item, length of list, remove list
item, insert list item, create
empty list, add items to list)
FOR EACH NUMBER

FOR EACH ITEM

Uloha 1

Do svojho Ai2 uctu importujte zdrojovy kéd aplikacie uloZzeny v subore pmz_2_8_vety.aia.
Po nainstalovani a spusteni aplikacie na MZ preskimaijte jej spravanie. Svoje zistenia zapiste
do volnych poli¢ok tabulky.

PouZivatel'ské rozhranie a zdrojovy kdéd aplikacie:

Viewer Components
[pisplay hidden components in Viewer ® [ screent
Check to see Preview on Tablet size. B sutton1
Al aben
Generator nahodnych viet @
TextToSpeechl

\fygeneruj a povedz nahodni vetu

initialize global (EXT) to [ (&) make a list

initialize global ([) to | (] makealist * ! initialize global () to | (@) make a list

when Click
do  set =3 to | (5) join b selectlistitem list | get
ndex | random integer from B to [ lengthoflist list | get

select listitem list | get
NdeX | random integer from ('@ to ¢ lengthoflist list | get

select list item list | get GIRERELLORE
index | random integer from B to [ lengthoflist list | get FTELEESLORS

(1N TextToSpeechi » BSEE

message .

(-

Otazka Odpoved

a. Co robi dana aplikacia? 2l

b. Dava rovnaké vysledky po opatovnom b.
spusteni?

c. Preco suvzdrojovom kdde pouzité c.
premenné typu zoznam?
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d. Aky vyznam ma funkcia d.
make a list?

e. Aky vyznam ma funkcia e.
select list item?

f.  Aky vyznam ma funkcia f.
length of 1list?

Uloha 2

Upravte aplikdciu pmz_2_8 vety.aia, aby sa negenerovali dve rovnaké krstné mena
v podmete apredmete. Aplikdciu rozSirte o generovanie dalSich vetnych clenov, napr.
privlastok, prislovkové urenie miest Cicasu. Vysledny kéd ulozte do suboru
pmz_2_8_ vety_R.aia.

(Odporucanie: Pri rieseni tohto problému méZzeme vhodne pouzit odobranie prvku zoznamu
pomocou funkcie remove 1list item avloZenie prvku do zoznamu pomocou funkcie
insert list item.)

Uloha 3

Do svojho Ai2 GU¢tu importujte zdrojovy kéd aplikdcie uloZzeny v subore
pmz_2_8_zoznam_cisel.aia a preskiumajte pouzZivatelské rozhranie a sprdvanie tejto
aplikacie. Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabulky.

Pouzivatelské rozhranie:

Viewer Components
[pisplay hidden components in Viewer 2 Screenl
e o sec 2 HorizontalArrangement]

Labell

Generovanie a spracovanie zoznamu cisel

L | TextBox_PocetCisel

Zadaj pocet &isel: Button_Generuj

2 HorizontalArrangement3
Generuj nahodné &isla
Button_MaxHodnota

| MNajdi maximalnu hodnotu | Label_MaxHodnota
Label_Cisla
Otazka Odpoved
a. V ktorej skupine komponentov je a.
uvedeny komponent ListView?
b. Na ¢o sa vyuziva komponent b.
ListView?
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Zdrojovy kdd:

initialize global (E=2) to [ (%) create empty list

{11 Button_Generuj = el
do | foreach (. i-Jfrom @D

I TextBox_PocetCisel = | Text * |

by | @
do | (&) add itemstolist list | get CELEIECERS

tem | (@) @' - 8 m

—

all
—

/=1 Button_MaxHodnota » F1#is

CLNREEN Label Cisla + I Text - JOME T global cisla - |

Gl ListView1 - i Flements - JUJ 1.\ global cisla -

%) to

result [ (&) initialize local [[ELGLEEL0 =) to | select listitem list
index

do | foreach (1 )inlist | get

in

2 Tvorba malych aplikacii

random integer from [j)' to '

get

e = itern — :- MaxHodnota - |
then \Eet. MaxHodnota « |60 1 G item v

result (=« MaxHodnota

number a for each item in list?

Otazka Odpoved

a. Covraciafunkcia create empty list? |a.

b. Co sa nastavuje pomocou vlastnosti b.
ListView.Elements?

c. Covraciafunkciaadd items to list? [cC.

d. Ako saliSia od seba cykly for each d. for eachnumber

for each item in list

Uloha 4

Doplnte aplikdciu pmz_2_8_zoznam_cisel.aia o tlacidlo, ktoré by vyprazdnilo zoznam disel
a tlacidlo, ktoré by spustilo vypocet priemernej hodnoty zadaného zoznamu. Vysledny kéd

uloZzte do suboru pmz_2_8_zoznam_cisel_R.aia.
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Sebahodnotiaca karta — Programujeme malu aplikdciu 2.8 Generdtor nahodnych viet

2 Tvorba malych aplikacii

Zapisanim symbolu v’ do stipcov tabulky uvedte, do akej miery ovladate uvedené prvky uéiva.

Z uvedeného uciva nasledovhym pojmom /
principom / tvrdeniam:

rozumiem

ciastocne
rozumiem

vobec

nerozumiem

Zoznam (List) je Strukturovany udajovy typ
na spracovanie skupiny udajov

Zoznam sa vytvara pomocou funkcie make a
list

Prvok zoznamu sa spristupnuje funkciou select
list item

Dizku zoznamu vracia funkcia length of list

Prvok sa odobera zo zoznamu pomocou funkcie
remove list item

Prvok sa vkladd do zoznamu pomocou funkcie
insert list item

Na zobrazenie prvkov zoznamu sa pouZziva
komponent ListView zo skupiny komponentov
User Interface

Zoznam sa zobrazi v komponente ListView
nastavenim jej vlastnosti ListView.Elements

Prazdny zoznam sa vytvori pomocou funkcie
create empty list

Prvok sa pridd na koniec zoznamu pomocou
funkcie add items to list

Na spracovanie zoznamu sa pouzivaju cykly for
each number a for each item

Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné
cinnosti:

samostatne

s malou
pomocou

s velkou
pomocou

Vytvorit aplikaciu na spracovanie zoznamov
vyuzivajucu:

e vyber prvkov zoznamu podla ich indexu

e postupny vyber prvkov zoznamu

e pridavanie a odstranovanie prvkov zoznamu

e funkciu length of 1list

e komponent ListView na zobrazenie prvkov
zoznamu
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Aké boli pre vas tieto Ulohy? Zafarbite/zakrizkujte niektoru z uvedenych moznosti:
zaujimavé  normdlne nudné lahké primerané tazkeé

Uvedte, ¢o by ste eSte doplnili do tejto aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZzitelna v praxi:
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2.9 ZobrazovacC aktualnej polohy

Prvky nového uciva

2 Tvorba malych aplikacii

Komponenty Udalosti (premenné) Metody Vlastnosti

LocationSensor | LocationChanged | LatitudeFr | ProviderName
(latitude, omAddress HasAccuracy
longitude, LongitudeF | Accuracy
altitude, speed) | romAddress |CurrentAddress

TimeInterval

StatusChanged DistancelInterval
(status) Enabled

Map

Jazykové konstrukcie Iné prvky jazyka

Uloha 1

Do svojho Ai2 uctu importujte zdrojovy kdd aplikacie uloZeny v sibore pmz_2_9_gps.aia.
Po nainstalovani a spusteni aplikacie na MZ preskimaijte jej spravanie. Svoje zistenia zapiste
do volnych polic¢ok tabuliek.

(Odporucanie: V rezime Designer v komponente Map nastavte svoju polohu zoomovanim a
posUvanim mapy a tiez pomocou vlastnosti ShowUser a CenterFromString. Ak mate
svoju polohu uprostred mapy, zafixujte toto zobrazenie v komponente Map stlaéenim tlacidla
< Set initial map to current view)

Pouzivatelské rozhranie a kopia obrazovky beziacej aplikacie:

Viewer Components
[Coisplay hidden components in Viewer El Screen] Latitude: 48.72922
Check to see Praview on Tablet size Longitude: 21.24767
SRS 2 TableArrangement2 .
AddressLatitude: 48.72896
Labeld AddressLongitude: 21.2476
Label3 Address:
Latitude: - zafial nezistens Labell Jesenna 1135/10, 040 01 Kosice, Slovensko
Longitude: ... zatial nezisteng
AddressLatitude: . zatial nezistené Labe? 3 A\ RN
AddressLongitude: . zatial nezistené Label_AddressLongitu + «5% % /
2 % |
. v = !
Address: Label_AddressLatitude - N N KARET”
... zatial nezistené ] kit
NS NEnStens Label_Longitude 1
Label_Latitude
> ‘i rirodovedecka
Label5 & ] faku
UPJS
Label_Address
ioigl\-'lam
¥ LocationSensorl 3
] n\d“e‘\
W
o h\_SieEm < > o =
A Zimng'". B e B ] 2 N
Leaflet | Map data ® OpenSireetMap contributors Rename || Delete \\~ 'S e\x&b A
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Otazka Odpoved

a. V ktorej skupine komponentov je uvedeny |a.
komponent LocationSensor?

b. Na ¢o sa vyuziva komponent b.
LocationSensor?

c. V ktorej skupine komponentov je uvedeny |c.
komponent Map?

d. Na ¢o sa vyuziva komponent Map? d. )

e. Ako sa lisia zemepisné stradnice vasho  |e. Na3aapka:zem.3Sirka  zem. dlZka
oblUbeného miesta merané nasou

aplikaciou a inou aplikaciou? Ina apka: zem. $irka  zem. diZka
f. Ak predpokladame, Zze Zem je gula f. 1° = 0.001° =

s dizkou poludnika 40000 km. Aky dlhy je 0.1°= 0.0001°=

usek poludnika zodpovedajuci 0.01°= 0.00001°=

nasledovnym uhlom?

Zdrojovy kéd:

when [(ETETIEEVIIG LocationChanged
speed
< BECH Label Latitude « I Text ~ NOMESEY latitude - |

B Label_Longitude + J Text - ROl 1| ongitude - ]
S8 Label Address - i Text - ROMIUI LocationSensort - [ CurrentAddress -
=8 Label AddressLatitude M Text * WOMENGE N LocationSensor! » BETTGEE TGS

Wle= (W IV ETN SN | ocationSensor! lCurrentAddress D |

et Label_AddressLongitude * B Text * RG] TN LocationSensort + .LongrtudeFromAddresé

=GN ETNEE | ocationSensor! + lCurrentAddress B |

| —

Otazka Odpoved
g. Akou aktivitou pouzivatela sa vyvolad |g.
udalost LocationSensor.

LocationChanged?
h. Aky vyznam v tejto udalosti maju jej |h. latitude
parametre latitude longitude

a longitude?

i. Akyvyznam v komponente I
LocationSensor ma vlastnost
LocationSensor.CurrentAd
dress?

j.  Co vratia metddy J.
LocationSensor.LatitudeF
romAddress a
LocationSensor.Longitude
FromAddress?
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Uloha 2

Rozsirte aplikaciu pmz_2_9_gps.aia, aby zobrazovala aj dalSie vlastnosti komponentu
LocationSensor, napr. ProviderName, HasAccuracy, Accuracy. Skumajte ako
sa hodnoty tychto vlastnosti menia v zavislosti od spdsobu lokalizacie (Vysoka presnost,
Setrenie batérie, Iba telefén). Dopliite tie? nastavenie vlastnosti DistanceInterval
(s hodnotami 0, 1, 10, 100) a TimeInterval (s hodnotami 0, 1000, 10000, 60000, 300000).
Zabezpecte tieZz zapinanie/vypinanie komponentu LocationSensor a zobrazovanie/
/nezobrazovanie Casti Udajov. Vysledny kéd uloZte do suboru pmz_2_9_gps_R.aia.

76/216



Programovanie mobilnych zariadeni

Zamyslime sa, Co sme sa naucili

2 Tvorba malych aplikacii

Sebahodnotiaca karta — Programujeme malu aplikaciu 2.9 Zobrazovac aktudlnej polohy
Zapisanim symbolu v’ do stipcov tabulky uvedte, do akej miery ovladate uvedené prvky uéiva.

Z uvedeného uciva nasledovhym pojmom /
principom / tvrdeniam:

rozumiem

ciastocne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Viditelny komponent Map (uvedeny v skupine
Maps) sa pouZziva na zobrazenie mapy vybraného
miesta

Nevizudlny komponent LocationSensor
(uvedeny v skupine Sensors) sa pouZiva na uréenie
zemepisnej polohy zariadenia

Zmena zemepisnej polohy zariadenia vyvola
udalost
LocationSensor.LocationChanged, ktora
ma v parametroch latitude a longitude
ulozent aktualnu zemepisnt $irku a dizku

Zapinanie a vypinanie komponentu
LocationSensor umoZiuje nastavenie
vlastnosti LocationSensor.Enabled

Pri zmene sp6sobu lokalizacie a dostupnosti
poskytovatela GPS polohy sa vyvold udalost
LocationSensor.StatusChanged

Meno poskytovatela GPS polohy (gps, network,
passive) je uloZzené vo vlastnosti
LocationSensor.ProviderName

Presnost urcenia GPS polohy v metroch je uloZzena
vo vlastnosti LocationSensor.Accuracy

Ak ma aktualna pozicia zariadenia priradenu
fyzicku adresu, ta bude uloZzena vo vlastnosti
LocationSensor.CurrentAddress, inak
je vysledkom sprava “No address available”

Zo zadanej CurrentAddress dostaneme
zemepisnu poziciu pomocou metdd
LocationSensor.LatitudeFromAddress
aLocationSensor.LongitudeFromAddre
Ss

Vyvolanie udalosti
LocationSensor.LocationChanged urCuju
vlastnosti
LocationSensor.DistanceInterval
(prejdena vzdialenost v metroch, napr. 5)
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a LocationSensor.TimelInterval
(uplynuty ¢as v ms, napr. 10000)

Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné s malou | svelkou
. . samostatne
cinnosti: pomocou | pomocou

Vytvorit aplikaciu zobrazujicu aktudlnu GPS polohu
zariadenia:

e bez komponentu Map

e s komponentom Map

Aké boli pre vas tieto Ulohy? Zafarbite/zakrizkujte niektoru z uvedenych moznosti:

zaujimavé  normdilne nudné lahké primerané tazkeé

Uvedte, o by ste eSte doplnili do tejto aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuzitelna v praxi:
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2.10 Asistent aktualnej polohy

Prvky nového uciva

Komponenty Udalosti Metody Vlastnosti
(premenné)
ActivityStarter StartActvity | Action
DataUri
Extras
ListPicker BeforePicking Elements
AfterPicking Selection
TinyDB GetTags
ClearAll
HorizontalArrangement Visible
Jazykové konstrukcie Iné prvky jazyka
pick a random item

Uloha 1

Do svojho Ai2 ac¢tu importujte zdrojovy kod aplikdcie ulozeny v subore
pmz_2_10_astarter_mapy.aia. Po nainstalovani a spusteni aplikacie na MZ preskimaijte jej
spravanie. Svoje zistenia zapiste do volnych poli¢ok tabuliek.

PouzZivatelské rozhranie:

Viewer Components

DD\sp\ay hidden components in Viewer S Screenl
Check to see Preview on Tablet size

= HorizontalArrangement1
8 048
ListPicker_Adresal
Ukaz na mape polohu (trasu)

Button_KdeSom
?
R oot TextBox_Adresal
ListPicker_Adresa2
TextBox_Adresa2
Adresa2
Button_Ukaz_adresal

Button_Ukaz_trasu_1_2

ActivityStarter]
UkaZ na mape Adresul

LocationSensorl

Ukaz trasu Adresal -> Adresa2

Otazka Odpoved

a. Do ktorej skupiny komponentov patri a.
komponent ActivityStarter?

b. Spustenie ktorych externych aplikacii b.

spoOsobil komponent
ActivityStarter po stlaceni tlacidiel
Ukaz na mape ... a Ukaz trasu ...?

c. Do ktorej skupiny komponentov patri C.
komponent ListPicker?
d. Ako sa spravaju dva komponenty d.

ListPicker po stlaCeni tlacidiel
Adresal a Adresa2 vo vztahu k hodnotam
dvoch komponentov TextBox?
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Zdrojovy kdd:

initialize global (I===)to | (&) make a list

o Fakulta prirodnych vied UKF Nitra
§ FMFI UK Miynska dolina Bratislava |
i\ Fakulta prirodnych vied UMB Banska Bystrica &

Prirodovedecka fakulta UPJS KoSice &

when Initialize
Ll Rl TextBox Adresal + JM Text + RO & Prirodovedecka fakulta UPJS Kosice H
\EH TextBox Adresa2 ~ M Text * RG] »| Fakulta prirodnych vied UKF Nitra |

U =al ListPicker Adresal » B E RS
do ,;set TextBox_Adresal * W Text = NG

LULT=i M ListPicker Adresal » BElSGIEalET
do  set ListPicker_Adresal + M Elements + RG-S 1 global miesta *

ListPicker_Adresat - Ji] Selection + ||

VLN ListPicker Adresa? ~ B EETEIN
TextBox_Adresa2 -+ B to

LULELN |istPicker Adresa? + BELEGIERTE
do \_set ListPicker Adresa2 + M Elements » BGM - ¢ global miesta

do  set ListPicker_Adresa2 - i Selection + ||
-

when _Click
o BEEA ActivityStarter ~ B Action + [RGIIER android. intent action VIEW
E=Y ActivityStarter + W Dataun + ICMBNGR MBI oc0:0.070= 1
TextBox_Adresal = |

 cal StartActivity
| -

1= Button Ukaz trasu 1 2
1 RS ActivityStarter1 - B Action + IRGIIER android.intent action VIEW |8
= ActivityStariert - W DataUni ~ RelEIGR S hitp-//maps.google.¢
| TextBox Adresal - |-
TextBox_Adresa2 + =

 cal StartActivity
| -

)08 Button KdeSom + Fel[es
i Rl TextBox_Adresal + M Text + B0 yN 0 LocationSensort +

. LocationSensor! + |5

Otazka Odpoved’

e. Cim sa li$ia udalosti e.
ListPicker.BeforePickinga
ListPicker.AfterPicking?

f. Aky vyznam maju uvedené vlastnosti f. Elements
komponentu ListPicker? Selection
g. Ktoré vlastnosti komponentu 8.

ActivityStarter vtomto kdde sa
nastavuju pred volanim metddy
ActivityStarter.StartActivity?

h. Pre zobrazenie miesta, resp. trasy na mape h.
sa vo vlastnosti
ActivityStarter.DataUri pouziva
schéma geo:0,0?qg=adresal, resp.
http://maps.google.com/maps?saddr=
adresal&daddr=adresa2. Co by sa stalo, ak by
sme v parametroch adresal a adresa2 zadali
GPS suradnice namiesto textovej adresy?
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Uloha 2
Rozsirte aplikdciu pmz_2_10_astarter_mapy.aia o dalsie funkcionality, napr.:

e zobrazenie textovej adresy aktualnej polohy, ukoncenie aplikacie,

e pridanie Adresyl na koniec zoznamu adries, zmazanie Adresyl zo zoznamu adries,
zmazanie celého zoznamu,

e uloZenie zoznamu adries do lokalnej databazy, zmazanie vsetkych udajov z databazy.
Vysledny kéd uloZte do suboru pmz_2_10_astarter_mapy_R.aia.

(Poznamka: InSpiracie pre dalSie rozsirenia tejto a navrhy dalSich aplikacii vyuzivajluce
komponent ActivityStarter najdete na webe, napr.
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/activity-starter.html)

Uloha 3

Do svojho Ai2 ac¢tu importujte zdrojovy kod aplikdcie ulozeny v subore
pmz_2_10_astarter_rozne.aia a preskimajte pouZivatelské rozhranie a spravanie tejto
aplikacie. Svoje zistenia zapiste do volnych poli¢ok tabulky.

PouZzivatel'ské rozhranie a zdrojovy kod:

Viewer Components
[pisplay hidden components in Viewer TableArrangement] "
Check to see Preview on Tablet size Labell
B 0 Af )
TextBox_EmailAdresa
Youtube video - E-mail - Kontakty
Label2
MNahodné YouTube video TextBox_Predmet

Label3
E-mail adresa:

TextBox_TextSpravy
Predmet:
Button_OdosliEmail
Text spravy: TableArrangement2

Posli tento e-mail Label4

Label5

Meno a priezvisko: Label6

Cislo mobilu® TextBox_MenoPriezvisko

TextBox_CisloMobilu
E-mail:

TextBox_EmailKontakt
Pridaj do kontaktov

Button_PridajDoKontaktov

ActivityStarter] )
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initialize global (= to |

(&) make a list

=11 Button_YouTube + Feila
< Y ActvityStartert ~ N Action ~ 03
= ActvityStartert W DataUn + 0

cal StariActiiy

3= Button_OdosliEmail « F1#7 <
o Y AcivityStartert + I Action ~ IRy
set CEITEECIND CEZUED ©

Lcal StartActivity

Button PridajDoKontaktov ©
set - to
set B DataUri - R&

do

B2 ActivityStartert -~ Exiras « JOMEE) -1 GE

call StartActivity
|y

2 Tvorba malych aplikacii

¥ YSkHIVIGhOM |

§ android.intent.action.VIEW

<) join

[ 1 pick a random item list |

(=4 global videa *

& android.intent.action.VIEW &

<) join
TextBox_EmailAdresa + |-
TextBox_Predmet = &

TextBox_TextSpravy *

¥ android.intent.action INSERT M

TextBox_Cisioobilu - i Text - |

(@] make a list

| [@) make a list

TextBox_MenoPriezvisko - || Text - |

¥ phone_type

! (=] make a list

(2] make a list

Otazka

Odpoved

a. Ktoré externé aplikacie spusta tato
aplikacia?

b. Ktoré spolo¢né a ktoré rozdielne
nastavenia maju jednotlivé spustace
externych aplikacii?

a.
b. spolocné

rozdielne
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Zamyslime sa, Co sme sa naucili

Sebahodnotiaca karta — Programujeme malu aplikaciu 2.10 Asistent aktudlnej polohy

2 Tvorba malych aplikacii

Zapisanim symbolu v’ do stipcov tabulky uvedte, do akej miery ovladate uvedené prvky uéiva.

Z uvedeného uciva nasledovhym pojmom /
principom / tvrdeniam:

. ciastocne
rozumiem

vobec

rozumiem | nerozumiem

Nevizudlny komponent ActivityStarter
(uvedeny v skupine Connectivity) sa pouZiva

na spustenie externych aplikacii (napr.

na zobrazenie mapy, spustenie videa, napisanie
mailu, pridanie adresy do kontaktov)

Pred samotnym spustenim externej aplikacie
metddou
ActivityStarter.StartActivity
je potrebné nastavit vlastnosti
ActivityStarter.Action (napr. VIEW,
INSERT)aActivityStarter.DataUri
na urcenie typu (alebo konkrétnej) externej
aplikacie a jej parametrov (napr. GPS poloha,
video)

Na vyber prvku zo zoznamu sa pouziva komponent
ListPicker (uvedeny v skupine User Interface)

Pred samotnym vyberom sa pomocou udalosti
ListPicker.BeforePicking nastavi
vlastnost ListPicker.Elements nazoznam,
z ktorého sa bude vyberat prvok

Po vybere prvku sa vyvola udalost
ListPicker.AfterPicking, ktora

vo vlastnosti ListPicker.Selection

ma uloZenu hodnotu vybraného prvku a

vo vlastnosti ListPicker.SelectionIndex
index tohto prvku v zozname

Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné
¢innosti:

s malou
pomocou

samostatne

s velkou
pomocou

Vytvorit aplikaciu vyuZivajucu komponent
ActivityStarter naspustenie

e jednej externej aplikacie s jednym parametrom

e viacerych externych aplikacii alebo externej
aplikacie s viacerymi parametrami
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Aké boli pre vas tieto Ulohy? Zafarbite/zakrizkujte niektoru z uvedenych moznosti:
zaujimavé  normdlne nudné lahké primerané tazkeé

Uvedte, ¢o by ste eSte doplnili do tejto aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZzitelna v praxi:
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2.11 Hlasovanie na internete

Prvky nového uciva

Komponenty Udalosti (premenné) | Metody Vlastnosti
FirebaseDB GotValue StoreValue FirebaseURL
(tag, value) GetValue

DataChanged

(tag, value)
Jazykové konstrukcie Iné prvky jazyka
list (index in list) funkcia max
Uloha 1

Vytvorte aplikdaciu pmz_2_11 kliker.aia, ktora bude zaznamendvat a vypisovat kliknutia
viacerych pouzivatelov pripojenych na internet (napr. uditelov na vylete, ktori spocitavaju
svojich Ziakov vo viacerych skupinach, aby vedeli chatarovi nahlasit zaujem o dané jedlo alebo
pitie).

Podme spolocne krok za krokom vyriesit tuto ulohu. Budeme postupovat nasledovne:

Navrhneme funkcionalitu a pouzivatelské rozhranie aplikacie
Navrhneme Strukturu databazy
Na serveri Firebase pod svojim Google u¢tom zriadime vlastnu databazu

s navrhnutou Struktdrou
4. Naprogramujeme aplikdciu s navrhnutymi funkcionalitami

1 Navrh funkcionality a pouzivatel'ského rozhrania aplikacie

Pouzivatelské rozhranie bude obsahovat len dva vizudlne komponenty:

e tlacidlo na zvysenie hodnoty spolo¢ného pocitadlao 1 (Button)
e popisok na vypis aktualnej hodnoty spolo¢ného pocitadla (Label)

Na pracu s databdzou pouZijeme nevizudlny komponent FirebaseDB (uvedeny v skupine
Experimental)

Screen

Label \L

Button | Zvy§o01

2 Navrh Struktury databazy

Nasa databaza bude obsahovat len jeden klt¢ pocet, v ktorom bude uloZend aktualna hodnota
poctu ziakov (na zaciatku 0).

‘ pocet ‘ 0 ‘
klae hodnota
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3 Zriadenie vlastnej databazy s navrhnutou Struktirou na serveri Firebase

Navstivime webovu stranku https://console.firebase.google.com/ a prihladsime sa na riu svojim
Google uctom.

Stla¢enim tlacidla Add project na obrazovke vyvoldme okno, do ktorého uvedieme meno
nasho projektu kliker. NaSmu projektu sa automaticky priradi Project ID, v naSom pripade
kliker-6ba3a (¢o bude tieZ menom nasej vytvaranej databazy).

A

Add a project X

Project name B s o
= +i0s +

Kkliker - Tip: Projects span apps
across platforms @

Project ID ®

kliker-6ba3a "

Po akceptovani suhlasov bude v priebehu niekolkych sekind vytvoreny novy projekt, ktory
dalej spravujeme.

¥ Firebase

f

Welcome to Firebase!

Get start

Quality

Teraz podme v tomto projekte vytvorit novl databazu. Rozbalime ponuku Develop v lavej
Casti okna avyberieme podponuku Database. MéZeme si vybrat jednu z dvoch druhov
databaz: Cloud Firestore alebo Realtime Database. Pre nasSe ucely ndm poslizi tradi¢na
praxou overend Realtime Database, ktoru vyberieme tlac¢idlom v dolnej ¢asti okna.

“ Firebase kliker v  Database Gotodocs A E

A Project Overview

Develop

Authentication
Database
Storage

Hosting

Functions

ML Kit Realtime Database

Firebase's original database. Like Cloud Firestore, it supports realtime data synchronization.
Quality

= View the docs Q Learn more

SfpL Upgrade
Free $0/month Create database‘“

Pocas vytvarania databazy sme vyzvani, aby sme si vybrali jeden z dvoch bezpecnostnych
rezimov — zamknuty (locked mode) alebo testovaci (test mode). My si vyberieme testovaci
rezim, aby sme umoznili pouZivatelom aplikdcie Citat a zapisovat do nasej databazy.

86/216


https://console.firebase.google.com/

Programovanie mobilnych zariadeni 2 Tvorba malych aplikacii

Security rules for Realtime Database X

Once you have defined your data structure you will have to write rules to secure your data.
Learn more [

O Start in locked mode
Make your database private by denying

all reads and writes
".read": true,

(@) Startin test mode ".write”: true
Get set up quickly by allowing all reads
10 your datab;

Anyone with your database reference will o
be able to read or write to your database

—
Po odkliknuti tlacidla Enable sa objavi obrazovka, v strede ktorej je uvedené URL nalej
databdzy (zvyraznené cervenou elipsou). V dolnej ¢asti méZzeme do nasej databdazy kliker-
6ba3a pridavat kltuce s hodnotami.

¥ Firebase Kiker

A  Project Overview o Database & Realtime Database ~

Develop Data Rules Backups Usage

Authentication

GD https:/kliker-6ba3a.firebaseio.com/

Your security rules are defined as public, so a
database

kliker-6ba3a: [nu1l + x
add child
Pridanim klti¢a pocet a jeho hodnoty 0 sme ukondili proces vytvarania Struktury databazy a jej
prvotného obsahu.
kliker-6ba3a

pocet: %]
4 Naprogramovanie aplikacie s navrhnutymi funkcionalitami

V rezime Designer nastavime komponent FirebaseDB:

e vlastnost FirebaseURL z pévodnej hodnoty DEFAULT na hodnotu https://kliker-
6ba3a.firebaseio.com/

e odznacime vlastnost Use Default

e vlastnost project Bucket z pévodnej hodnoty pmz_2_11_kliker na prazdnu hodnotu.
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Viewer Components Properties
Ubisplay hidden components in Viewer 8 [ screent FirebaseDB1
Check to see Preview on Tablet size. / s
AlLabell FirebaseToken
5 y
. Button1 eyJhbGciODIUZI1NIISINRS5cC
Kliker
<] FirebaseDB1 FirebaseURL
0 https://kiker-6ba3a.frebase
Zvys o1 [luse Default
Persist
|
ProjectBucket

V rezime Blocks vytvorime nasledovny zdrojovy kéd:

when Initialize
LT FirebaseDB1 » ez ETE
tag
valuelfTagMotThere

when ([EGLIEED Click
do  set : to | (2]

. :|IB FirebaseDB1 ~ .StoreValLJe

tag

valueToStore

VOEW Il FirebaseDB1 » MEWUEINE W)l FirebaseDB1 » WBEEGENGE)
don set (EREIED - ACTED to ¢ get (EED o8 set (ETEIED . 5TED to ) oet (ETRD

Po spusteni aplikacie (vyvolani udalosti Screen.Initialize) je zaslana do databdzy
poZiadavka na ziskanie hodnoty kltica pocet. Ak databaza vie vratit hodnotu kltca vyvold sa
udalost FirebaseDB.GotValue, ktord nastavi hodnotu popisku Labell na hodnotu

ziskanu z databdzy, ktord je uloZena v parametri value tejto udalosti.

Po stlaceni tladidla Buttonl sa zvysSi hodnota popisku Labell o1 a tdto hodnota sa zapiSe
do databdzy do kfuca pocet. Pri zmene klic¢a pocet v databdze réznymi pouzivatelmi tejto
aplikacie sa vyvolad udalost FirebaseDB.DataChanged, ktord nastavi hodnotu popisku
Labell na hodnotu ziskanu z databazy, ktora je uloZena v parametri value tejto udalosti.

Otazka Odpoved

a. Preco metdda FirebaseDB.Getvalue a.
neposkytne programu priamo hodnotu
daného kluc¢a ako to robi lokalna databaza
TinyDB, ale td hodnota sa ziska az po
vyvolani udalosti
FirebaseDB.GotValue?
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b. Co maju spoloéné a ¢o rozdielne udalosti b. spolocné
FirebaseDB.GotValue a rozdielne
FirebaseDB.DataChanged?

Uloha 2

Vytvorte hlasovaciu aplikaciu pmz_2_11_hlasovanie.aia, ktord umozni pouzivatelom vyber
jednej z troch moznosti A, B, C. Bude ich tieZ informovat, ktora z moznosti hlasovania A, B, C
je vitazom hlasovania.

(Odporucanie: Pri spracovani udalosti FirebaseDB.GotValue a
FirebaseDB.DataChanged je potrebné pomocou podmienok rozlisit, ktory kluc (tag) sa
nacital a dalej spracovavat hodnotu (value) zodpovedajicu tomuto kltucu. Pri vypocte vitaza
hlasovania sa daju pouZit funkcie na spracovanie zoznamu select list item, index
in list,make a list a matematickd funkciu max. Viac informacii o pouziti databazy
Firebase pri programovani v App Inventore ndjdete na strankach MIT, Experimental
Components — App Inventor for Android:

http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/experimental.html#FirebaseDB)
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Zamyslime sa, Co sme sa naucili

2 Tvorba malych aplikacii

Sebahodnotiaca karta — Programujeme malu aplikdciu 2.11 Hlasovanie na internete
Zapisanim symbolu v do stipcov tabulky uvedte, do akej miery ovladate uvedené prvky uéiva.

Z uvedeného uciva nasledovhym pojmom /
principom / tvrdeniam:

rozumiem

ciastocne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Pre uchovanie udajov pristupnych pre viacerych
pouzivatelov sa pouZiva webova databdza —
komponent FirebaseDB uvedeny v skupine
Experimental

Pre vytvorenie vlastnej webovej databazy sa da
pouzit server FirebaseDB, na ktorom sa prida
novy projekt a v iom nova databaza, napr. typu
RealTime Database

Pri vytvarani databazy treba nastavit testovaci
mad, aby bola pristupna na Citanie aj zapis pre
ostatnych pouZivatelov

Poslednou fazou tvorby databazy je pridavanie

r s v

kld€ov (tags) a nastavovanie ich hodnot (values)

Pri tvorbe pouZivatelského rozhrania treba
komponentu FirebaseDB:

1. nastavit vlastnost FirebaseURL na hodnotu
webovej adresy uvedenej na serveri Firebase
v nasom projekte

2. odskrtnut vlastnost Use Default

3. nastavit prazdnu hodnotu na vlastnost
ProjectBucket

Pre nacitanie a zapisanie hodnoty daného kluca
do webovej databazy pouzivame metddy
FirebaseDB.GetValue
aFirebaseDB.StoreValue

Po spusteni metddy FirebaseDB.GetValue
sa vyvola udalost FirebaseDB.GotValue,
ktora v parametri value ma uloZzenu hodnotu
daného kluca

Pre aktualizaciu udajov v aplikdcii sa vyuziva
udalost FirebaseDB.Datachanged, ktord
sa vyvolava pri kazdej zmene Udajov databazy
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Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné s malou | svelkou
. . samostatne
cinnosti: pomocou | pomocou

Vytvorit na Firebase serveri novy projekt a webovu
databazu s poZzadovanou Struktirou a pociatocnymi
hodnotami

Naprogramovat aplikdciu vyuZivajicu webovi
databazu na Firebase serveri

Aké boli pre vas tieto Ulohy? Zafarbite/zakrizkujte niektoru z uvedenych moznosti:

zaujimavé  normdilne nudné lahké primerané tazkeé

Uvedte, o by ste eSte doplnili do tejto aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuzitelna v praxi:
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2.12 Komunikacny asistent

Prvky nového uciva

2 Tvorba malych aplikacii

Komponenty | Udalosti (premenné) Metody Vlastnosti
Texting MessageReceived SendMessage PhoneNumber
(number, Message
messageText) ReceivingEnabled
PhoneCall MakePhoneCall PhoneNumber
Jazykové konstrukcie Iné prvky jazyka
Uloha 1

Do svojho Ai2 ucétu importujte zdrojovy

kod aplikacie uloZzeny v subore

pmz_2_12_sms_nahlas.aia. Po nainstalovani a spusteni aplikdcie na MZ preskimajte jej
spravanie. Svoje zistenia zapiSte do volnych policok tabuliek.

PouzZivatelské rozhranie:

Viewer

[Cpisplay hidden components in Viewer

Check to see Preview on Tablet size.

Hlasna ¢itacka SMS

Components

) Screenl
| Label_Kontakt

*Label_Sprava

Textingl
kontakt :TextTOSpeechl
sprava
Otazka Odpoved
a. V ktorej skupine komponentov sa a.

nachadza komponent Texting?

Na ¢o sluzi komponent Texting?
c. Na ktorych MZ sa da pouzit komponent |c.

Texting?

Zdrojovy kéd:

when Qi MessageReceived

_number  messageText

B Gl Kontaid -~ W Text + RO
=¥ Label Sprava + W Text + RG
BTN TextToSpeecht + B

get

c[] messageText - |

message | (@ join o Dosla Ti sprava od B
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Otazka Odpoved’

d. Kedy sa vyvold udalost d.
Texting.MessageReceived?

e. Co predstavuju parametre number e.
amessageText tejto udalosti?

f. Co robi dany program a na ¢o by dal f.
pouzit?

Uloha 2

Vytvorte aplikdciu pmz_2_12_sms_telefon.aia, ktora:

e precita syntetickou recou prave prijatd SMS spravu,

e po zatraseni smartfénom sa vytoci telefénne spojenie s ¢islom uvedenym v doslej SMS
sprave,

e po priblizeni ruky k hornej hrane smartfénu sa spusti analyzdtor nasej reci, ktora
sa opatovne spusti syntezdtorom reci aposSle sa ako SMS sprava povodnému
odosielatelovi doslej SMS spravy,

e umozZni prepinanie rezimu prijimania sprav 2 (Foreground) a 3 (Always).

(Odporucanie: Na prepinanie reZzimov prijimania SMS sprav pouZite vlastnost
Texting.ReceivingEnabled. Priodosielani SMS spravy nastavte vlastnosti
Texting.PhoneNumber aTexting.Message a spustite metddu
Texting.SendMessage. Pred vytocenim hovoru metddou
PhoneCall.MakePhoneCall nastavte vlastnost PhoneCall.PhoneNumber)
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Zamyslime sa, Co sme sa naucili

Sebahodnotiaca karta — Programujeme malu aplikaciu 2.12 Komunikacny asistent

2 Tvorba malych aplikacii

Zapisanim symbolu v do stipcov tabulky uvedte, do akej miery ovladate uvedené prvky uéiva.

Z uvedeného uciva nasledovhym pojmom /
principom / tvrdeniam:

rozumiem

ciastocne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Nevizudlny komponent Texting je uvedeny
v skupine Social a slizZi na posielanie a prijimanie
SMS sprav

Nevizudlny komponent PhoneCall je uvedeny
v skupine Social a slizi na vytacanie a prijimanie
telefonnych hovorov

Aplikacie vyuZivajuce komponenty Texting

a PhoneCall funguju na smartfénoch a inych
MZ schopnych prijimat a posielat SMS a telefénne
hovory

Prijatim SMS spravy sa vyvola udalost
Texting.MessageReceived

a v jej parametroch number amessageText
su ulozené telefonne Cislo odosielatela a text
prijatej SMS spravy

Na zaslanie SMS spravy sluzi metdda
Texting.SendMessage, s nastavenymi
vlastnostami Texting.PhoneNumber
aTexting.Message

Na prepinanie rezimov prijimania SMS sprav
pouzite vlastnost
Texting.ReceivingEnabled, v rezime

2 (Foreground) sa daju prijimat spravy, len ked'
je spustena aplikacia a v reZime 3 (Always) aj ked’
aplikacia nebezi na popredi

Na vytocenie telefonického hovoru sluzi metdda
PhoneCall.MakePhoneCall s nastavenou
vlastnostou PhoneCall.PhoneNumber
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Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné s malou | svelkou
. . samostatne
cinnosti: pomocou | pomocou

Vytvorit komunikacnu aplikaciu vyuZivajicu:

e komponent Texting

e komponent PhoneCall

e komponent TextToSpeech alebo
SpeechRecognizer

e komponent AccelerometerSensor alebo
ProximitySensor

Aké boli pre vas tieto Ulohy? Zafarbite/zakrizkujte niektoru z uvedenych moznosti:

zaujimavé  normdilne nudné lahké primerané tazkeé

Uvedte, o by ste eSte doplnili do tejto aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuzitelna v praxi:
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3 Multimédia

V kapitolach 3 az 6 predstavujeme 12 narocnejSich a komplexnejsich projektov vyuzitefnych
v kazdodennej praxi. Tieto projekty nadvazuju na malé aplikacie uvedené v kapitole 2, ktoré
pokryvaju vybrané funkcionality Ai2. Na druhej strane ndm prinasaju aj nové poznatky nad
rdmec obsahu kapitoly 2 a ddvaju moznost samostatne ¢i v timoch vytvarat komplexnejsie
aplikacie. Projekty v kapitole 3 sU zamerané prevazne na vyuzivanie multimédii, v kapitole 4
na siete, v kapitole 5 na geolokaciu a v kapitole 6 na vyuZitie r6znych senzorov a aktuatorov.

Pri spracovani kapitol sme poufZili dva pristupy, ktoré by mali obohatit Ziakov aj ich ucitelov.
Vo vacsine podkapitol su projekty spracované ako postupnost Cciastkovych uloh, ktoré
sa postupne rieSia spolo¢ne sobcdasnou pomocou a vysvetleniami ucitela. Niektoré
podkapitoly (3.1, 4.2, 6.1) su spracované pre projektové vyucovanie, v ramci ktorého su Ziaci
viac samostatni v navrhu aj implementacii aplikacie. Pri takejto vyucbe je ucitel moderdtorom
Uvodnej diskusie a brainstormingu k moinym funkcionalitdm aplikacie. Dalej pocas ich
implementacie je konzultantom pre jednotlivé Ziacke projekty, ktoré mozu mat navzajom
rézne funkcionality. A napokon je moderatorom zaverecnej diskusie k prezentacii projektov.
Ziakom su podla potreby ukazané ¢asti vzorového rie$enia projektov.

V podkapitolach 3.1 az 3.3 vytvorime tri praktické aplikacie uzito¢né pre mladych reportérov,
Sportovcov Ci pre buducich zadchrandrov ludskych Zivotov. Spolo¢nym znakom tychto aplikacii
je vyutitie r6znych multimedialnych funkcionalit mobilného zariadenia.

V tejto kapitole sa zameriame na vyvoj 3 aplikacii vyuzivajicich multimédia:

3.1 Multimedidlny zapisnik pre mladého reportéra
Aplikacia na zaznam zvukov a fotografii zo vstavaného mikrofénu a fotoaparatu.
Dalsimi moZnostami aplikacie su dokreslenie a doplnenie textu do ziskanej fotografie,
uloZenie a nacitanie upravenej fotografie. V aplikacii su pouzité multimedialne
komponenty: Camera, ImagePicker, Player, SoundRecorder.

3.2 Dychovy tréner
Aplikacia na manaZovanie dychového tréningu pre potapacov. Cyklicky sa striedaju fazy
zadrZania dychu a predychania. Aplikacia odpocitava ¢as, graficky znazornuje fazu
tréningu (zadrzanie dychu alebo predychavanie), graficky a zvukovo signalizuje koniec
fazy, umozinuje rézne nastavenia parametrov tréningu. V aplikacii su pouzité
multimedidlne komponenty: TextToSpeech, Sound, Ball.

3.3 Prva pomoc
Aplikacia pouzitelna pri zachrane pomoci. UmoZriuje pouzivatelovi precitat si navody
prvej pomoci, resp. si ich vypocut syntetickou reCou. Navyse asistuje pri resuscitacii
a pri vytoceni tiesriovej telefénnej linky. V aplikacii su pouzité multimedidlne
komponenty: VideoPlayer, TextToSpeech, Sound.

96/216



Programovanie mobilnych zariadeni 3.1 Multimedialny zapisnik pre mladého reportéra

3.1 Multimedialny zapisnik pre mladého reportéra
Kltcové slova
\multimédié

, ‘komponent Camera, ]komponent ImagePicker

’

\komponent Player, komponent SoundRecorder, responzivny dizajn,

\subory dekompozicia problému‘

’

Co sa nau¢ime a ¢o si precvi¢ime

e Samostatne navrhnut poZadované funkcionality pre aplikaciu multimedialny zapisnik.

e Vytvorit aplikdciu sresponzivnym dizajnomvyuZivajucu viaceré multimedialne
komponenty (Camera, ImagePicker, Player, SoundRecorder).

e Vytvarat apouzivat grafické azvukové subory s cCasovou znackou a ukladat ich
do vhodnych priecinkov na MZ.

e Ziskat skusenosti stvorbou komplexnejsich projektov vyZzadujucich dekompoziciu
a hlbsiu analyzu ¢iastkovych podproblémov.

Co zaujimavé mbdZeme zistit (o zaznamendvani multimédii na mobilné

zariadenie)?

Predstavme si situaciu, Ze chceme pre seba alebo pre nasich priatelov vytvorit aplikaciu, ktora
by nam pomohla zozbierat autentické multimedialne informacie s nasim komentarom priamo
z terénu, napr. Skolského vyletu. Takto nazbierané informacie sa budu dat pouZit pre
vytvorenie, napr. reportaze do Skolského ¢asopisu.

Otazky na zamyslenie

Prediskutujme nasledovné otazky:

Z ktorych dalsich podujati ma zmysel zaznamendvat multimedialne informacie?
e Pre aké ucely vieme vyuZit zaznamenané multimedialne informacie?

e Mobzeme robit multimedidlne zaznamy osdb bez ich suhlasu?

o Aké typy multimedidlnych informacii vieme ziskavat pomocou MZ?

e Ktoré aplikacie na MZ vyuZzivate pri zdazname multimédii?

e Aky zmysel ma vytvérat vlastna aplikaciu na zaznam multimédii?

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?
Ak sme sa rozhodli pre tvorbu vlastnej aplikacie, mali by sme v triede formou brainstormingu
zozbierat napady k moznym funkcionalitdm multimedialneho zapisnika.
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Ako budeme postupovat pri tvorbe aplikacie?
Pri tvorbe vlastného projektu mézeme postupovat podla nasledovnych krokov:

1. Spresnenie Specifikacie navrhovanej aplikacie

2. Navrh pouzivatelského rozhrania aplikacie, zoznam komponentov a multimedidlnych
suborov

3. Navrh spravania aplikacie
Tvorba pouzivatelského rozhrania a programového kédu aplikacie

5. Prezentdcia vlastnej aplikacie a diskusia vyuZzitiu aplikdcie v praxi ajej pripadnému
doladeniu

6. Doladenie aplikacie a jej publikovanie v rdmci portfdlia Ziaka

1. Specifikdcia aplikdcie
Multimedidlny zapisnik (verzia 1) ma nasledovné funkcionality:

f1. Kreslenie na platno dotykom

f2. Kreslenie na platno tahanim

f3. Zmazanie platna zatrasenim

f4. Nastavenie farby kresliaceho pera a farby pozadia obrazovky

f5. Tlacidlo s ukoncenim aplikacie

f6. Nastavenie prdzdneho (bieleho) pozadia platna

f7. Ulozenie obrazku na platne do suboru

f8. Nacitanie obrazku pozadia z niektorého z grafickych siborov

f9. Nacitanie uloZzeného obrazku pozadia pri spusteni aplikacie

f 10. Spustenie fotoaparatu a nastavenie zosnimanej fotografie na pozadie platna

RozSirend verzia multimedidlneho zdpisnika (verzia 2) mda navySe od verzie 1 doplnené
funkcionality:

f 11. Responzivny dizajn aplikacie

f 12. Napisanie komentara do platna spolu s datumovou a ¢asovou peciatkou a GPS
polohou

f 13. UloZenie obrazkového suboru s datumovou a ¢asovou znackou

f 14. Nahratie a prehratie zvukovych komentarov, uloZenie zvukového suboru
s ddtumovou a ¢asovou znackou
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2. Ndvrh pouzivatelského rozhrania aplikdcie, zoznam komponentov a multimedidlnych
suborov

Pouzivatelské rozhranie (verzia 1)

B B & 0810

V hornej Casti aplikacie je skupina tlacidiel uloZzena vo vodorovnom kontajneri, v dolnej ¢asti
je platno.

Zoznam komponentov (verzia 1)
Vizudlne komponenty:

e HorizontalArrangement (pripadne HorizontalScrollArrangement)

o Button Black, Button Blue, Button Green, Button Yellow,
Button Red, Button White — tlacidla na zmenu farby pera kresliaceho
po platne a zmenu farby pozadia obrazovky (f4)

o Button Photo —tlacidlo na spustenie fotoaparatu a nastavenie zosnimanej

fotografie na pozadie platna (f10)

Button New —tlacidlo na nastavenie prazdneho (bieleho) pozadia platna (f6)
Button Save —tlacidlo na uloZenie obrazku na platne do suboru (f7)
ImagePicker —tlacidlo s vyberom suboru s obrazkom (f8)

Button Exit —tlacidlo na ukoncenie aplikacie (f5)

Labell, Label2, Label3 — prazdne popisky na oddelenie tlacidiel medzi
sebou

o O O O O

e Canvas — platno na kreslenie (f1, f2) s moznostou nastavit obrazok do jeho pozadia
Nevizualne komponenty:

e AccelerometerSensor —nazmazanie platna zatrasenim (f3)

e Camera — na spustenie fotoaparatu a nastavenie zosnimanej fotografie na pozadie
platna (f10)

Zoznam multimedialnych stiborov (verzia 1)
e crayon_icon.png —ikona aplikacie
e photo.png, new.png, save.png, load.png, exit.png — obrazky tlacidiel Photo, New,
Save, Load, Exit
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Pouzivatelské rozhranie (verzia 2)

BE. 0 o = YIEEEE X

Oproti verzii 1 su v strednej ¢asti skupiny tlacidiel doplnené: tlacidlo a textové pole pre tvorbu
komentara (f12) a tri tlacidla na nahravanie, prehravanie a ukladanie zvukovych komentarov
(f13). Vzhladom na velky pocet tlacidiel je vodorovny kontajner rolovatelny.

Zoznam komponentov (doplnenych vo verzii 2)
Vizualne komponenty:

e HorizontalScrollArrangement

o Button Remark - tladidlo na vypisanie uvedeného komentédra na platno
(f12)
TextBox Remark —textové pole na napisanie komentdra (f12)

o Button Start - tladidlo na spustenie nahravania zvukového komentaru
(f14)

o Button Stop - tlacidlo na ukoncenie nahravania zvukového komentaru
(f14)

o Button Play —tladidlo na prehratie nahratého zvukového komentaru (f14)
Label4 - prazdny popisok na oddelenie tlacidiel medzi sebou

Nevizualne komponenty:

e Clock — na vytvorenie nazvov obrazkovych aj zvukovych subor s datumovou
a Casovou peciatkou (f13, f14)

e TocationSensor — na ziskanie aktuadlnej GPS polohy uvedenej v textovom
komentari na platne (f12)

e SoundRecorder —nazaznam zvuku (f14)

e Player — na prehratie zaznamenaného zvuku (f14)
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Zoznam multimedialnych suborov (doplnenych vo verzii 2)
e remark.png, record.png, stop.png, play.png — obrazky tlacidiel Remark, Start, Stop,

Play
3. Ndvrh sprdvania aplikdcie
Verzia 1
Komponent Udalost Akcia
Canvas Touched (f1) Kreslenie bodov na platne
(Canvas.DrawCircle)
Canvas Dragged (f2) Kreslenie Useciek na platne
(Canvas.DrawLine)
AccelerometerSensor | Shaking (f3) Zmazanie platna (Canvas.Clear)
Button Black Click (f4) Nastavenie farby kresliaceho pera

a farby pozadia obrazovky na ¢iernu
(Canvas.PaintColor,
Screen.BackgroundColor)

Button Blue Click (f4) Nastavenie farby kresliaceho pera
a farby pozadia obrazovky na modru
(Canvas.PaintColor,
Screen.BackgroundColor)

Button Green Click (f4) Nastavenie farby kresliaceho pera
a farby pozadia obrazovky na zelenu
(Canvas.PaintColor,
Screen.BackgroundColor)

Button Yellow Click (f4) Nastavenie farby kresliaceho pera
a farby pozadia obrazovky na zltu
(Canvas.PaintColor,
Screen.BackgroundColor)

Button Red Click (f4) Nastavenie farby kresliaceho pera
a farby pozadia obrazovky na cervenu
(Canvas.PaintColor,
Screen.BackgroundColor)

Button White Click (f4) Nastavenie farby kresliaceho pera
a farby pozadia obrazovky na bielu
(Canvas.PaintColor,
Screen.BackgroundColor)

Button Photo Click (f10) Spustenie fotoaparatu
(Camera.TakePicture)
Camera AfterPicture | (f10) Nastavenie zosnimane] fotografie

na pozadie platna
(Canvas.BackgroundImage)

Button New Click (f6) Nastavenie prazdneho (bieleho)
pozadia platna
(Canvas.BackgroundImage)

Button Save Click (f7) Ulozenie obrazku na platne
do suboru (Canvas. Save)
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ImagePicker

AfterPicking

(f8) Nacitanie obrazku pozadia
z niektorého z grafickych suborov
(Canvas.BackgroundImage)

Button Exit

Click

(f5) Ukoncenie aplikacie (close
application)

Screen

Click

(f9) Pociatocné nastavenie suboru
s pozadim aplikacie

(Canvas.BackgroundImage,
Screen.BackgroundColor)

Verzia 2

Komponent

Udalost

Akcia

Button Remark

Click

(f12) Vypisanie komentdra uvedeného
v TextBox Remark na platno

(Canvas.DrawText,
LocationSensor.Latitude/

Longitude, Clock.Now)

Button Save

Click

+ (f13) UloZenie obrazkového suboru
s datumovou a ¢asovou znackou
(Canvas.SaveAs, Clock.Now)

Button Start

Click

(f14) Spustenie nahravania zvukového
komentaru (SoundRecorder.Start)

a uloZenie zvukového suboru s datumovou a
¢asovou znackou (Clock.Now,
SoundRecorder.SavedRecording)

SoundRecorder

StartedRecording

(f14) Nastavenie viditelhosti tlacidla
Button Stop

Button Stop

Click

(f14) Ukoncenie nahravania zvukového
komentaru (SoundRecorder.Stop)

SoundRecorder

StoppedRecording

(f14) Nastavenie viditelnosti tlacidiel
Button Start,Button Play

Button Play

Click

(f14) Prehratie nahratého zvukového
komentaru (Player.Start)
ZrusSenie viditelnosti tlacidiel
Button Start,Button Play

Player

Completed

(f14) Nastavenie viditelnosti tlacidiel
Button Start,Button Play

Screen

Initialize

+ (f14) Nastavenie viditelhosti tlacidla
Button Start, a(f12) hodnoty
textového pola TextBox Remark

(f11) Nastavenie velkosti platna s pomerom
16:9 podla velkosti obrazovky zariadenia

(f14) Inicializacia globalnej textovej
premennej
zvuk_subor

102/216




Programovanie mobilnych zariadeni 3.1 Multimedialny zapisnik pre mladého reportéra

4. Tvorba pouZivatelského rozhrania a programového kodu aplikdcie

Pri tvorbe pouzivatelského rozhrania aplikacie pouzijeme ndvrh grafického pouzivatelského
Canvas, Button, Label,
nevizudlne  komponenty
Player) a multimedidlne

rozhrania obsahujuci vizudlne komponenty (Screen,

HorizontalScrollArrangement, ImagePicker),
(AccelerometerSensor, Camera, SoundRecorder,

subory (ikona a obrazky tlacidiel).

Programovy kod vytvarame po jednotlivych funkcionalitach, ktorych rieSenia uvedieme
a okomentujeme po skupinach:

Verzia 1

e Kreslenie na platne, mazanie platna, zmena farby pera a farby pozadia obrazovky
e Nastavenie pozadia platna (z fotoaparatu, Ziadne pozadie), ukoncenie aplikacie
e UloZenie obrazka do suboru, nacitanie obrazka zo suboru, inicializacia aplikacie

Verzia 2

e Responzivny dizajn aplikacie

e Zapis komentara do platna s Udajmi o aktudlnom datume, ¢ase a polohe

e Ulozenie obrazkového suboru s datumovou a ¢asovou znackou

e Nahratie, prehratie auloZenie zvukového komentdra do suboru s datumovou
a Casovou znackou

Kreslenie na platne dotykom (f1) a tahanim (f2), zmazanie platna zatrasenim (f3) a nastavenie
farby pera (f4) sme vyriesili v malej aplikacii 2.1. V naSom projekte nastavujeme farbu
kresliaceho pera a farby pozadia obrazovky (ako indikacie vybranej farby kresliaceho pera)

Siestimi tlacidlami:

when Touched
x|y touchedAnySprite
do cal [ENEEEES DrawCircle

centerX

centerY

radius
fill |

=0 AccelerometerSensor! © BSHETN

[+ ] \Eall  Canvasi » H&==0

"= Button_Black « H#[TH3
do  set - to
set 3l BackgroundColor - R4

when [ENGHNEVERE Click
do set - to
set 3 BackgroundColor + )

.

Y Guiion_Green + Jo

do

when .Dragged
startX  startY  prevX  prevY  cumentX  currentY  draggedAnySprite

LTl Canvast » EJEEGTE
x1 [ get
y1 | get LMD
AT CurrentX

V2 [ get

W=l Button_Yellow * B#1573

i Bl Canvas! + M PaintColor ~ RGN
EC) Screent - W BackgroundColor + K&
| -

V0=l Bution Red + @9

X Canvast WraintCoior K
- Screeni - W BackgroundColor - ol
| -

=N Button White * B3
«\ JEEH Canvas1 ~ M PaintColor = G

il Screent » B BackgroundColor + G
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Vycistenie platna (f6) dosiahneme nastavenim vlastnosti Canvas.BackgroundImage
na prazdny retazec.

Nastavenie pozadia platna na autenticku fotografiu ziskanu zo vstavaného fotoaparatu (f10)
dosiahneme spustenim metdédy Camera.TakePicture. Tato metdda spusti aplikaciu
fotoaparat apo uloZeni fotografie spusti udalost Camera.AfterPicture, ktorda ma
v parametri image uloZeny prave zosnimany obrazok. Tento vieme nastavit ako hodnotu
vlastnosti Canvas .BackgroundImage.

Ukoncenie behu aplikacie (f5) dosiahneme prikazom close application, o uZ bolo
uvedené v malej aplikdcii 2.2 Hra Postreh.

when Click
do éet | Canvas1 + M Backgroundimage * B!

when (=ILCH W Click

when AfterPicture
do iall _TakePicture i

N Canves T W Eschgroundimage - R mage -

when ETILWSTEN Click

Obrazok zobrazeny na platne vieme uloZit do suboru (f7) pomocou metddy
Canvas.SaveAs. Tuje dolezité premysliet, do ktorého prieCinku na MZ uloZime tento
obrazok. Ak nechceme vytvarat novy priecinok, mézeme vyuZit existujuci priecinok, napr.
prieCinok  /storage/emulated/0/Documents (alebo /storage/emulated/0/Pictures),
do ktorého mdézeme uloZit svoje stubory s obrazkami, zvukmi atd. V nasom pripade v metdde
Canvas.SaveAs nastavime parameter £ileName na hodnotu /Documents/fotka.png.

Ak chceme do pozadia platna nastavit nejaky iny obrazok uloZzeny v MZ (f8), mézeme pouzit
udalost ImagePicker.AfterPicking. Po vybere bude obsah tohto grafického suboru
uloZeny vo vlastnosti TmagePicker.Selection, ¢o moéZeme nastavit ako hodnotu
vlastnosti Canvas.BackgroundImage.

Pri spusteni aplikacie nastavime pozadie platna (f9) na uz predtym uloZeny obrazok v subore
/storage/emulated/0/Documents/fotka.png tak, Ze vudalosti Screen.Initialize
nastavime vlastnost Canvas .BackGroundImage na absolUtnu cestu na obrazkovy subor.
Je zaujimavé, Ze pri uloZeni obrazku staci pouzit relativnu cestu, pri jeho nacitani musime
uviest absolutnu.
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(2) when (:TIICEVERE Click

———
do tvﬂ:atebtligmreresﬂ . call [EWNEEIRS SaveAs

fileName | IDocuments.-‘fotka_png'
Va1l ImagePicker! ~ BOiGRh]
do :et | Canvas1 * B Backgroundima 68| ImagePicker1 ~ lSeIection D |

(z) when Initialize
- ¥ Canvas1 - W Backgroundimage + JCIIMBA/Storage/emulated/0/Documents/fotka png J
éet | Screen! * M BackgroundColor + G

Tymto sme uzavreli popis programového kédu pre aplikaciu multimedidlneho zdapisnika
verzia 1.

Dalej uvedieme okomentované programové kédy dalsich funkcionalit aplikacie vo verzii 2.

Pri tvorbe webovych stranok a aj inych aplikacii sa hovori o tzv. responzivnom dizajne,
¢o znamena, Ze takato aplikacia bude vyzerat a fungovat dobre na zariadeniach s réznymi
velkostami obrazovky. V nasom pripade chceme vytvorit aplikaciu, ktora bude rovnako
fungovat na tablete aj na smartféne. Dosiahnut désledny responzivny dizajn nemusi byt
jednoduché, jednak pri Specifickom obsahu (napr. obrazok vacsi ako zobrazovacia jednotka),
jednak ho nemusi v plnej miere podporovat vybrané vyvojové prostredie.

V Ai2 v Casti Designer sa snazime, aby jednotlivé vizudlne komponenty mali svoje vlastnosti
nastavené na relativne hodnoty (percentd), resp. boli automaticky nastavené alebo
napasované do rodi¢ovského komponentu (Fill parent). Ak mdame vodorovny pas
s viacerymi tlacidlami, tie budu pristupné na kazdom zariadeni, ak namiesto obycajného
kontajnera (HorizontalArrangement) pouzZijeme rolovatelny kontajnér
(HorizontalScrollArrangement). Ak mame viac komponentov na obrazovke,
mobzeme zasSkrtnut vlastnost Screen.Scrollable. Aby nasa aplikicia fungovala
na zariadeniach srdznym rozliSenim, je nevyhnuté nastavit vlastnost Screen.Sizing
z hodnoty Fixed na hodnotu Responsive. Pre lepsiu predstavu ako bude vyzerat navrhnuté
pouzivatelské rozhranie na smartféone, tablete, ¢i monitore, méZzeme v Casti Viewer vybrat
jednu z troch mozZnosti: Phone Size (505, 320), Tablet Size (675, 480), ¢i Monitor Size (1024,
768).

Pri pisani kédu pre responzivny dizajn odporicame experimentovat s réznymi zariadeniami
a nechali vypisovat (napr. pomocou Notifier.ShowAlert) rozmery obrazovky
(Screen.wWidth, Screen.Height) arozmery platna (Canvas.Width,
Canvas.Height). Pri naSom experimentovani sme zistili, Ze na tablete ma obrazovka
rozmery 1280x800 a platno pod vodorovnym kontajnerom rozmery 1280x752. Na smartféne
sme zistili, Ze obrazovka ma rozmery 640x360 a platno pod vodorovnym kontajnerom rozmery
640x312. Je zaujimavé, Ze pomer stran na tablete je 16:10 a na smartféne 16:9. KedZe
fotoaparaty robili snimky s rozliSenim 16:9, resp. 9:16, rozhodli sme sa, Ze velkosti platna
na oboch zariadeniach budu 16:9. Pre zjednodusSenie situacie sme uvazovali len vodorovné
nastavenie obrazovky. Platno sme nastavili na taku velkost, aby sa celé zmestilo na obrazovku
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a malo pomer stran 16:9. To sme dosiahli doplnenim nasledovného kédu (f11) do udalosti
Screen.Initialize:

) when ENEDIED Initialize
RN Canvast - i Width - JENE 0 ) ONY Canvas1 - 1 Height -+ I 16 )
B Canvast - Wwidth - KILIO “Canvasi + || Height + 1hs o E)'.

do (e i

|
--- BEEY Canvast + I Width + WU Screent - [ Width - |
SE8 Canvast + B Height ~ REBBNEINNS rcant - |1 wWidth - |

|

Pre dalsie studium problematiky responzivneho dizajnu v prostredi Ai2 odporucame precitat
dokument Responsive Design in App Inventor na webovej stranke MIT
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/other/responsiveDesign.html (z 15. 8. 2015).

Pri implementdcii dalSej funkcionality — vypisani komentara do dolnej ¢asti platna (f12),
moZeme text zadat pomocou vyskakovacieho dialégového okna (Notifier)alebo pomocou
textového pola a tlacidla. Prvy spésob Setri miesto na obrazovke, druhy spdésob (ktory sme
vybrali) je pohodlnejsi pre pouzivatela. Textovy komentar na platne bude pozostavat z dvoch
¢asti v samostatnych riadkov. V prvom riadku uvedieme samotny text zapisany do textového
pola (Textbox Remark.Text). Vdruhom riadku bude uvedena ddtumova a casova
znacka (Clock.Now, Clock.FormatDateTime) spolu s GPS poziciou
(LocationSensor.Latitude, LocationSensor.Latitude).

\'ini=1 Button_Remark » F#e
[T Canvas1 ~ JMETES

text

x
y
[¢] initialize local (G e amc)to | © "
IGE 2K Locatonsensort I HasLongrudelatiuds -
o1 el gps_pozicia -~ G EINETIEE LocationSensor! + 1 Latitude - |

call _DrawText
text <] join | call (@SS FormatDateTime

instant | call Now
pattern & MMM d, yyyy HH:mm:ss a ©

UloZenie obrazkového suboru s ddtumovou a ¢asovou znackou (f13) implementujeme kédom:
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@ -y Button Save * [
do | evaluate but ignore result (LN Canvas] v BEEWIE
fileName:
evaluate but ignore result " cal _SaveAs
fileName ) join | ¢ "

call (@S5 FormatDateTime
instant | call Now
pattem o vyyyMMdd_ HHmmss B

Spustenie a zastavenie nahravania zvuku a jeho prehrdvanie (f14) implementujeme prikazmi
vyvolanymi pomocou tlacidiel Button.Start, Button.Stop, Button.Play.

Aby sme pouZivatelovi aplikdcie zabezpedili pohodIné ovladanie, budeme podla situacie menit
viditelnost vietkych troch tlacidiel na pracu so zvukom.

Na pomenovanie zvukového suboru s ddtumovou a ¢asovou znackou pouzijeme podobny kod
ako pri pomenovani grafického siboru. Aby sme mohli pouZit meno tohto stuboru pri nahrati
komponentom ScreenRecorder atiez pri prehrati komponentom Player, pouZili sme
na to globalnu premennu zvuk_subor.

Pri stlaceni tlacidiel sa spustaju jednotlivé metddy komponentov ScreenRecorder
a Player, ktoré vyvoldvaju jednotlivé udalosti (SoundRecorder.StartedRecording,
SoundRecorder.StoppedRecording, Player.Completed).

when Initialize
do  set - to
set . to

&l Bution_Play - B Visible - 0

initialize global (AT 0=wdte  “@ "

1= Button Start + F#A

s B=2d global zvuk subor R <) join
call FSEED FormatDateTime
instant | call ([CEEIES Now
pattern |

cal Start

when _StartedRecording

[ BEEN Button Start + M Visible + RGN false -
{53 Bution Stop + N Visible + RO true -
| set CITEERD W false

when ORI0 R Click when [ERLGEG gl -StoppedRecording

BN SoundRecordert - JEY . =¥ Button Start - M Visible + RO mm
=S8 Button_Stop + M Visible + MGM false -
&l Button_Play v B Visible * RN true -

when Click

when _Completed
.1 =l Button_Start + M Visible + ROl true - |
| set ENTENGEEES - to |

Y Piaver - Wsource - NIBEEY giobal zvii_subor - )
=4 Gutton Start + I Visible + Rl false -
¥ Buton Piay + W vise + I faise -
Qallm.smr‘c
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Pri vyvoji aplikacie odporucame zabezpedit farebny kontrast medzi pismom a pozadim. Na to
nam posluzi rozSirenie webového prehliadaca, napr. WCAG Luminosity Contrast Ratio
Analyzer pre prehliadac Google Chrome. Pre malé pismo (Small Text) je vnorme AA
pozadovany minimdlny kontrast 4,5:1 a v norme AAA kontrast 7,0:1. Pre velké pismo (Large
Text) je v norme AA poZadovany minimdlny kontrast 3,0:1 a v norme AAA kontrast 4,5:1.

x4+

<« G & Nezabezpetené | ai2.appinventormitedu/#468337450352640( a v« oE @ :

Small Text \9 Large Text & 5381 #leffs.' . My Proje lew Trast

Screenl - | Add Screen Remave Screen
Palette Viewer

Dl:p ay hidden

mponents in Viewer

User Interface Phone size (505,320) ~

Button
« CheckBox . .
[@] DatePicker
o 'mage

Label

ListPicker
= ListView

Notifier

PasswordTextBox
u Slider

Non-visible components

B spinner . : ~

Switch AccelerometerSensor] Cameral Clockl LocationSensorl SoundRecorderl Playerl
Sw

Obr. 3.1.1 Viybrané fialové pismo na bielom pozadi mad kontrast 5,38:1,
¢o vyhovuje norme AA pre malé pismo a norme AAA pre velké pismo.

Tymto uzatvarame komentar k moinému zdrojovému kdédu aplikdcie verzie 2. Pred
odovzdanim a prezentaciou aplikacie je ddélezité, aby sme aplikacii priradili ikonu (podla
moznosti vlastnu), vo vlastnosti Screen.AboutScreen uviedli meno autora aplikacie
a vo vlastnostiach Screen.VersionCode a Screen.VersionName uviedli spravne
hodnoty.

5. Prezentdcia vlastnej aplikdcie a diskusia k jej vyuZitiu v praxi a jej pripadnému doladeniu
Prezentujte svoj projekt Multimedialny zapisnik v rozsahu 1-1,5 minuty. Predstavte doplnené
funkcionality aplikacie spolu s komentarom k ich vyuzitiu v praxi. Uvedte tiez, ktoré dalSie
funkcionality by ste eSte mohli doplnit do potencialnej verzie 3 svojej aplikacie.

6. Doladenie aplikdcie a jej publikovanie v ramci portfdlia Ziaka
Svoj prezentovany projekt doladte podla navrhov ucitela a spoluziakov a ulozte ho do svojho
projektového portfélia.
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Zamyslime sa, Co sme sa naucili

e Navrhli sme funkcionality pre aplikaciu multimedialny zapisnik.

e Vytvorili sme aplikdciu s responzivnym dizajnom vyuZivajicu viaceré multimedidlne
komponenty (Camera, ImagePicker, Player, SoundRecorder).

e Vytvarali a pouzivali sme grafické a zvukové subory s ¢asovou znackou a ukladat ich
do vhodnych prieCinkov na MZ.

e Ziskali sme skusenosti s tvorbou komplexnejsich projektov vyZzadujicich dekompoziciu
a hlbsiu analyzu ¢iastkovych podproblémov.

Sebahodnotiaca karta
Vyplnite uvedenu sebahodnotiacu kartu k tvorbe svojej aplikacie Multimedidlny zdpisnik:

Meno a priezvisko

Co som sa nové naucil(a) pri
programovani tohto projektu?

Ktoré funkcionality som
doplnil(a) do svojej aplikacie?

Ktoré funkcionality ma zaujali
v aplikaciach spoluziakov?

Co nové z problematiky Ai2 by
som sa rad(a) naucil(a)?

Co nové by som radd/rada
naprogramoval(a) v Ai2?
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3.2 Dychovy tréner
Klucoveé slova
vizualizacia

i \animécia, \zvuk, \viac obrazoviek, ]hodiny, ‘éasovac“:,

\prepl’naé, farby, zoznamy\.

Co sa naudime a ¢o si precvi¢ime
e Poskytovat informacie v roznej forme — text, tabulka, infografika, animacia, zvuk.
e Navrhnut farebnu paletu aplikacie.
e Pracovat s dvomi obrazovkami (komponenty (Screen).
e Pouzivat zoznamy udajov.
e Kreslit na platno (komponent Canvas).
e Pouzivat komponent Clock na generovanie udalosti v pravidelnom casovom
intervale.
e Animovat pohyb gulé¢ky (komponent Ball).
e Pouzit komponenty CheckBox (zaskrtavacie policka) ako Radio Buttons (prepinace).
e Generovat hlasové a zvukové vystupy (komponenty TextToSpeech, Sound).

Co zaujimavé sa moZzeme dozvediet?

Nadychové potapanie (free-diving) je potdpanie bez dychacieho pristroja len so zasobou
vzduchu v plicach. Oblubené je rekreacné potapanie na hladine mora s hlavou pod vodou
so $norchlom na dychanie a s prileZitostnym ponorenim do hibky, pri ktorom treba zadrzat
dych.

Nadychové potapanie je aj Sportova disciplina v réznych sutaznych kategoériach:

e statickd apnea — zadrzanie dychu na ¢as v plytkej vode (v bazéne),

e dynamicka apnea — pldvanie pod vodou na vzdialenost (s plutvami alebo bez plutiev),

e hibkové potapanie — dosahovanie ¢o najvaciej hibky (so zavazim, bez zavaiia,
s plutvami, bez plutiev, s lanom, bez lana).

Viac o nadychovom potapani a o rekordoch vtomto Sporte najdete napriklad vo Wikipédii
(Wikipédia, 2018).

Zlepsit vykonnost v dizke zadrzania dychu sa da tréningom (Yachtmeni, 2016). Pri zadrzani
dychu ludsky organizmus bojuje s dvomi problémami:

e nedostatok kyslika (02) v krvi,
e prebytok oxidu uhli¢itého (CO2) v krvi.

Zvysit odolnost organizmu voci nedostatku kyslika v krvi sa da tréningom, pri ktorom sa
postupne predlzuje interval zadrzania dychu pri zachovani rovnakej dizky odpocinku az
do 80 % hodnoty osobného maxima. Ak chceme trénovat odolnost voci prebytku oxidu
uhli¢itého v krvi, budeme postupne znizovat ¢as odpocinku pri zachovani dizky zadrzania
dychu, ktora by mala byt 50 % hodnoty osobného maxima.
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Na obrazku 3.2.1 je su grafy znazorfiujuce tréningové plany na zvladanie prebytku CO2
a nedostatku O2 v krvi. Zelené su ¢asové intervaly dychania, ¢ervené zadrzania dychu.

TRENING NA ZVLADANIE PREBYTKU CO,

10 20 30 40 50 60 70 trvanie v sekundach

=]

TRENING NA ZVLADANIE NEDOSTATKU O,

[}

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110

Obr. 3.2.1 Grafy: Tréningové pldany na zvlddanie prebytku oxidu uhlicitého a nedostatku kyslika v krvi pri zadrZani dychu

Uloha 1
Vyplnte elektronicky pracovny list podla grafov na obrazku 3.2.1:

e Udaje z grafu zaznaéte do tabulky.
e Zistite, aké je osobné maximum zadrzania dychu osoby, pre ktoru je uréeny tréningovy
plan.
e Urcte parametre tréningov:
o Uvodné rozdychanie,
o zadiato¢na di?ka zadrzania dychu,
o zmena dizky zadrZania dychu,
o zatiato&na di?ka vydychania,
o zmena dizky vydychania,
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o pocet opakovani.
e Zostavte vzorce, ktoré podla parametrov tréningu dynamicky pocitaju tréningové casy
dychania a zadrZania dychu. Experimentujte s roznymi parametrami tréningu.

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?
Mobilné zariadenia mézu sluzit Sportovcom na planovanie alebo zaznamendvanie priebehu
tréningov.

Otazky na zamyslenie

Poznate nejaké aplikacie na podporu Sportovych aktivit? Aké sluzby poskytuji?

Vytvorime aplikaciu, ktord bude asistovat svojmu pouzivatelovi pri tréningu na zvysenie
vykonnosti v dizke zadrZania dychu. V pracovnom liste sme uZ vytvorili tabulku, ktora po¢ita
¢asové hodnoty jednotlivych Usekov tréningu. Mobilnad aplikacia, ktord vytvorime, bude
poskytovat pouzivatelovi daldie uZitoéné sluzby. Ciselné udaje v tabulke nazornejie zobrazi
vo forme infografiky — grafického zobrazenia dat, ktoré doplnime este animaciou zobrazujucou
priebeh tréningu. Mobilné zariadenie pouzijeme ako stopky na meranie ¢asu a okrem
vizudlneho zobrazenia priebehu tréningu priddme aj zvukové upozornenia v dblezitych
usekoch tréningu. Nasa aplikdcia bude:

e umoznovat nastavovanie parametrov tréningu,

e zobrazovat tréningovy plan vo forme grafu,

e asistovat pri tréningu meranim casu,

e zvukovo upozornovat pouZivatela na zmenu akcie (dychanie, zadrzanie dychu),
e animovat priebeh tréningu pohybom kurzora po grafickom plane.

Ako budeme postupovat pri tvorbe aplikacie?

Uloha 2
Vytvorte pouZivatelské rozhranie aplikacie.

Vytvorime dizajn aplikacie s dvomi obrazovkami napriklad ako na obr.3.2.2. Na prvu
obrazovku vloZzime:

e pas (komponent HorizontalArrangement) ovladacich tlacidiel (komponenty
Button) na nastavenie parametrov tréningu, spustenie tréningu, zastavenie
tréningu, resetovanie tréningu, zapnutie/vypnutie zvuku,

e napis (komponent Label) s odpocitavanim sekind pocas tréningu,

e oblast obrazovky (komponent Canvas), do ktorej nakreslime tréningovy plan podla
nastavenych parametrov,

e kurzor (komponent Ball) oznacujuci miesto, kde sa nachadzame v pldne pocas
tréningu.

Na druhu obrazovku viozime:

e dva komponenty CheckBox na volbu typu tréningu (02 alebo CO2),
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e tabulku (komponent TableArrangement) sndzvami parametrov tréningu
(komponenty Label) a ich hodnotami (komponenty TextBox).

Dychovy tréner Nastavenia tréningu

o ’ . o ‘D tréning 02 tréning CO2

rozdychanie 10

-
o

tuvodné zadrZanie dychu 75

— zmena zadrzania dychu 5
tuvodné vydychanie 60
zmena vydychania 0
pocet opakovani 8

Tréning bude trvat 20 mindt 30 sekdnd.

Tréning bude trvat 20 minat 30 sekund.

Obr. 3.2.2 Vzhlad aplikdcie: Obrazovka s priebehom tréningu, obrazovka na nastavovanie parametrov tréningu

Aby nasa aplikacia mala pekny dizajn, vyberme vhodné farby a pre tlac¢idla vhodné piktogramy.
Vzajomne ladiace odtiene farieb arbzne piktogramy ndjdeme napriklad na stranke
https://www.materialpalette.com/. Profesionalne aplikacie sa riadia pravidlami dizajnu
definovanymi v dizajnovych systémoch. Jednym z nich je napriklad Material Design (Google,
2020).

Vysvetlime si

Blokmake color zo skupiny vstavanych blokov Colors vytvdra farbu zmieSanim trojice farieb
(odtieriov Cervenej (Red), zelenej (Green) a modrej (Blue)). Odtiene farieb sa uddvaju ako cisla
velkosti 1 bajt v desiatkovej sustave (0-255) vloZené do trojprvkového zoznamu. Napriklad:

make color [ (&) () make a list
94 |

{32)

Kédy farieb sa ¢asto zvyknu udévat v hexadecimalnom (Sestnastkovom) kéde. Napriklad:

#1b5e20 je tmavozelena farba, kde 1b, 5e, 20 su odtiene farieb RGB, ktoré pre pouZitie v bloku
make color musime previest do desiatkovej sustavy na 27, 94, 32.

Spravanie sa aplikacie zacnime programovat grafickym zobrazenim tréningového planu.
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Uloha 3

Naprogramujte funkciu kresliGraf, ktord do komponentu Canvas vykresli striedavo
zelené a Eervené pruhy, ktorych dizky su dané v globalnej premennej rozvrh typu zoznam
(list).

Do globdlnej premennej rozvrh si na testovacie ucely vioZzme zoznam s ¢asovymi hodnotami
usekov tréningu z pracovného listu (10, 75, 60, 80, 60, 85, 60, 90, 60, 95, 60, 100, 60, 105, 60,
110). Kazdé ¢islo zo zoznamu vizualizujme ako vodorovnu Ciaru, striedavo zelenou a ¢ervenou
farbou (zacneme zelenou farbou).

Vysvetlime si

Vlastnosti komponentu Canvas:
PaintColor —farba, ktorou sa kresli
LineWidth — hrdbka Ciary

Metdda komponentu Canvas:

DrawLine (x1, y1, x2, y2) — kresli usecku nastavenej hrubky a farby s krajnymi bodmi na
suradniciach (x1, y1) a (x2, y2)

Uloha 4
Naprogramujte funkciu planovanie, ktord pre zadany vstupny zoznam parametre
tréningu vygeneruje zoznam Casovych usekov tréningu do globalnej premennej rozvrh.

planovanielparametre]

parametre je zoznam parametrov tréningu podla tabulky v pracovhom liste: Uvodné
rozdychanie, zaciato¢na dlzka zadrZania dychu, zmena dlzky zadrzania dychu, zaciatoéna dlzka
vydychania, zmena dlzky vydychania, pocCet opakovani.

Na testovacie Ucely nastavme zoznam parametre podla Udajov v pracovnom liste na (10,
75, 5, 60, 0, 8). Funkcia planovanie pre takéto parametre vygeneruje zoznam rozvrh
= (10, 75, 60, 80, 60, 85, 60, 90, 60, 95, 60, 100, 60, 105, 60, 110)

Vygenerovany rozvrh tréningu zobrazime pomocou funkcie kresliGraf. Experimentujte
s r6znymi parametrami tréningu a kontrolujte graficky vystup s hodnotami, ktoré vygeneruju
vzorce v tabulke pracovného listu.

Pri experimentovani s roznymi parametrami tréningu sa moze stat, Ze vygenerované ¢asové
hodnoty jednotlivych Usekov tréningu budu prilis velké alebo priliS malé pre zobrazenie
na displeji mobilného zariadenia. Problém s grafickym zobrazenim ddajov vo vhodnej mierke
vyrieSime naprogramovanim S$pecidlnej funkcie, ktora bude ciselny udaj v sekunddch
prevadzat na vhodny udaj v pixeloch, ktory sa prispdsobi velkosti displeja zariadenia.
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Uloha 5
Naprogramujte funkciu mierka, ktord pre zadané Cislo (¢as z tréningového rozvrhu) vypocita
dizku usecky tak, aby sa maximalny ¢asovy Usek z tréningu zobrazil cez cell obrazovku.

Funkciu mierka pouzijeme vo funkcii kres1iGraf privizualizacii tréningového planu.

Vysvetlime si

Mierka je pomer Sirky platna (Canvas.Width) a maximalneho ¢asu v tréningovom plane
(zoznam casovych hodnoét v globdlnej premennej rozvrh). Priklad vypoctu mierky a jej
pouZitia pre vypocet dizky usecky:

rozvrh = (10, 75, 60, 80, 60, 85, 60, 90, 60, 95, 60, 100,
60, 105, 60, 110)

max. ¢as v zozname rozvrh =110

Sirka platna Canvas.Width =320

mierka = 320/110

dlzka &iary = ¢as * mierka

dfzka &iary pre 110 sekdnd = 110 * 320/110 = 320

dfzka ¢iary pre 10 sekdnd = 10 * 320/110 = 29

Pozndmka: Maximalny ¢as v tréningovom plane (zoznam rozvrh) treba zistit vypoctom.

Teraz pridajme do ndsho projektu interaktivitu. Parametre tréningu nebudu v aplikdcii
nastavené napevno, ale budu sa dat nastavovat a menit priamo v aplikdcii.

Uloha 6
Naprogramujte interaktivne nastavovanie parametrov tréningu pre funkciu planovanie
na samostatnej obrazovke aplikacie.

Na druhd obrazovku aplikacie prejdeme stlaenim tlacidla (udalost
Button Nastavenia.Click). Po nastaveni parametrov tréningu v editovacich poliach
sa vratime spat na prva obrazovku (systémovym tladidlom Back). Pri navrate na hlavnu
obrazovku aplikacie (udalost Screenl.OtherScreenClosed) odovzddame zoznam
parametrov tréningu ako vysledok v premennej result a spracujeme ho: vytvorime
rozvrh tréningu volanim funkcie planovanie avizualizujeme ho volanim funkcie
kresliGraf.

Uloha 7
Naprogramujte odpocitavanie c¢asu podla tréningového planu uloZeného v globdlnej
premennej rozvrh:

e textové zobrazenie poctu zostavajucich sekind daného uUseku tréningu, farebne odliste
e hlasové upozornenie pri zmene: , Dychaj“ alebo ,,Zadrz dych”,

e zvukové upozornenie pred zmenou: 5 sekind pred zmenou pridajte zvukové pipanie,
e animaciu pohybu kurzora (gul6¢ky) po grafickom zobrazeni rozvrhu tréningu.
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Ako casova¢ na odpocitavanie ¢asu v sekundach vyuZijeme komponent Clock ajeho
schopnost generovat udalosti v pravidelnych ¢asovych intervaloch. Nechame kazdu sekundu
vygenerovat udalost, na ktori bude aplikacia reagovat vypisanim zostavajuceho casu,
posunom kurzora v grafickom pldne, za istych podmienok zvukovym signalom alebo hlasovym
upozornenim. Na textové zobrazenie odpoditavania sa hodi komponent Label. Na hlasové
upozornenia pri zmene useku tréningu vyuzijeme komponent TextToSpeech na prevod
textu do hovorenej reci. Zvukové pipanie pred koncom kazdého ¢asového uUseku tréningu
realizujeme s vyuZitim komponentu Sound. Ako pohybujici sa kurzor na animovanie
priebehu tréningu po grafickom plane méZeme pouzit komponent Ball.

V malych aplikaciach vkapitole 2 sme pouzivali prvky, ktoré mézieme poufZit aj vtomto
projekte na realizaciu odpocitavania ¢asu podla ¢asového rozvrhu tréningu:

Komponenty:
e (Clock
e Label
e TextToSpeech
e Sound
e Ball
Vlastnosti:

e (Clock.TimerEnabled, Clock.TimerAlwaysFires,Clock.Interval
e Label.TextColor, Label.Text

e Sound.Source
Udalost:

e Clock.Timer
Metddy:

e TextToSpeech.Speak
e Sound.Play
e Ball.MoveTo

Uloha 8

Naprogramujte nastavovanie predvolenych parametrov dvoch typov tréningu (na zvladanie
nedostatku O2 a na zvladanie prebytku CO2 v krvi) pomocou zaciarkavacich policok na druhej
obrazovke aplikacie.

Vysvetlime si

Check Box alebo zaciarkavacie policko je graficky ovladaci prvok, pomocou ktorého sa
nastavuje (zaciarkne/odciarkne) logicka hodnota (dno/nie) nejakej premennej na opacnu.
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Radio Button alebo tlacidlo mozZnosti je graficky ovladaci prvok, pomocou ktorého sa vybera
jedna mozZnost zo skupiny mozZnosti (nastavuje sa logickd hodnota dno prave jednému
zo skupiny tlacidiel, ostatné sa nastavia na nie).

Komponent CheckBox v App Inventore poskytuje funkcionalitu zaciarkavacieho policka. Pre
tlacidlo moznosti (Radio Button) App Inventor nema vstavany komponent, jeho funkcionalitu
mbzeme naprogramovat pomocou policok Check Box:

Dotykom na policko CheckBox (udalost Changed) nastavime jeho stav vidy na t rue a stav
ostatnych policok CheckBox v skupine na false. Tdto zmena stavu ostatnych policok vsak
tieZ vyvold udalost Changed a kod sa vykona aj pre ne. Aby sme tomu zabranili, podmienime
reagovanie na tuto udalost pomocou globdlnej logickej premennej, ktorou docasne
,2uzamkneme” reakcie na zmeny, az kym vSetky policka nebudl nastavené na spravnu
hodnotu. Potom opat ,,odomkneme* vykondvanie reakcii na udalost Changed komponentov
CheckBox. RieSenie pre vyber z dvoch moznosti:

when .Changed

@l LS giobal zamknute -

{14 55T global zamknute + L0 [ true
set . to
set . to

- global zamknute * | (s}
=

Ul CheckBox2 v e ETle(le]

© o B global zamknute - |

Ll B global zamknute -~ KO true -
SC 8 CheckBox2 + M Checked + MG
cC 8 CheckBox1 + i Checked + MG

-5 ¢ global zamknute * RG {7
R =

Pozndmka: VSeobecné riesenie pre [ubovolny pocet tladidiel moznosti v skupine preskiumajte
v projekte pmz_3_2_RadioCheck.aia.

Ako vylepsit ¢i rozsirit nasu aplikaciu?
Dobra aplikacia by mala mat tieto vlastnosti:

e funkcnost — mala by byt dobre pouZitelna na to, na o je uréen3,

e efektivnost —nemala by vyZzadovat od pouzivatela prilis velké Usilie na dosiahnutie ciela
(pri prvom kontakte s aplikaciou, ani pri dlhodobejSom pouzivani alebo po navrate
k aplikacii po dlhsom case),

e odolnost voci chybdm pouZivatela — mala by predchadzat chybdm pouZivatela a ak
k nim db6jde, ucinne ich riesit,

e prijemnost — praca s aplikaciou by mala vyvolavat u pouZivatela spokojnost, prijemné
pocity.
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Viac o poutzitelnosti aplikacii sa docitate napriklad na ceskej Wikipédii (Wikipedie, 2017).

Otazky na zamyslenie

Su sluzby, ktoré aplikacia poskytuje, uzito¢né pre realizaciu dychového tréningu? Mohla by
mat nejaké dalsie uzitocné funkcie?

Vie s aplikaciou jednoducho pracovat c¢lovek pri prvom kontakte? Je ovladanie aplikacie
efektivne aj pre skiiseného pouzivatela? Mohlo by sa ovladanie aplikacie nejako zjednodusit,
vylepsit?

Je aplikacia odolna voci chybam pouzivatela? RieSi problémy s chybnymi vstupmi?

M3 aplikacia prijemny dizajn (farby, grafiku, zvuky)?

Niekolko nametov na vylepsenie aplikacie:

e uZitoénd funkcia: vypoéitanie a zobrazenie celkovej dizky tréningu,

e pomdcky pre zadavanie vstupov, napr. ndpovede, z akého intervalu vyberat vstupy pre
zvoleny typ tréningu, informacné texty o dychovom tréningu,

e predchadzanie chybnym vstupom, rieSenie chybnych vstupov,

e zladenie farebnej palety, starostlivy vyber zvukovych efektov, piktogramov.

Zamyslime sa, Co sme sa naucili
e Vytvdrat aritmetické postupnosti idajov podla vstupnych parametrov.
e Programovat parametrizovanu grafiku.
e Miesat farby.
e Pracovat s dvomi obrazovkami, prenasat idaje medzi nimi.
e Naprogramovat funkcionalitu skupiny tladidiel moznosti (Radio Button) pomocou
zacCiarkavacich poli¢ok (Check Box).
e Programovat zvukové vystupy s vyuzitim ¢asovaca.
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3.3 Prva pomoc
Klucové slova
‘video

, zvuk, syntéza reci, telefonické volanie|, \viac obrazoviek,

\éasovaé\.

Co sa naudime a ¢o si precvi¢ime
e Prehravat video v aplikacii (komponent VideoPlayer).
e Spustit telefénny hovor z aplikacie (komponent PhoneCall).
e Pracovat s viacerymi obrazovkami (komponenty Screen).
e Pouzivat komponent Clock na generovanie udalosti v pravidelnom c¢asovom
intervale.
e Generovat hlasové a zvukové vystupy (komponenty TextToSpeech, Sound).

Co zaujimavé sa moZzeme dozvediet?

Prva pomoc je subor opatreni, ktoré sa poskytuju pri ohrozeni Zivota alebo postihnuti zdravia
bezprostredne aj bez Specialnych pomdcok a zdravotnickej kvalifikacie. Povinnost poskytnut
prvi pomoc podla svojich moZnosti a schopnosti ma kazdy, ak tym neohrozi vlastny Zivot.
Svoju schopnost poskytnut prvd pomoc zvysime, ak sa aktivne na fiu pripravime. V krizovej
situacii mozu pomodct aj okamiZité arychlo dostupné informacie v mobilnom teleféne.
Naprogramovanim vlastnej mobilnej aplikacie urobime vela pre svoju pripravu aj pre redlne
poskytnutie pomoci v pripade potreby.

Zivot ma v nadej kulture najvy33iu hodnotu, preto je zachrana Zivota v krizovych situdciach
najvyssia priorita. Kazdy ¢lovek by mal poznat zakladné Zivotné funkcie, Zivot ohrozujlce stavy
a ukony, ktoré moézu Zivot zachranit (Kosicka zachranka, 2016).

Zakladné Zivotné funkcie su:

e vedomie,
e dychanie,
e dinnost srdca.

Zivot ohrozujlce stavy:

e Zastavenie krvného obehu (srdca) a dychania — bez kyslika, ktory prijimame dychanim
a krvou sa rozvadza do celého tela, nastava smrt po 4 az 6 minutach.

o Velké vonkajSie krvacanie — hrozi Sok az vykrvacanie (pri rozsiahlom krvacani
do 2 minut).

e Dusenie —je obmedzenie pristupu vzduchu do pltc znepriechodnenim dychacich ciest.

e Bezvedomie — je strata schopnosti mozgu reagovat na vonkajsie aj vnutorné podnety,
ktorda moze spbsobit poruchy dychania a smrt.

e Sok - je tazky stav znizeného zasobovania organov krvou, ktoré postupne zlyhavaju.

Zivot zachrariujuce ukony:

e oZivovanie (resuscitacia),
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e zastavenie krvacania,

e uvolnenie dychacich ciest,
e stabilizovana poloha,

e protiSokové opatrenia,

e privolanie pomoci.

Viac o Zivot ohrozujucich stavoch, zachrane Zivota a prvej pomoci si precitajte na odkazoch
odporucanych na konci kapitoly vo Wikipédii (Wikipédia, 2017), (Wikipédia, 2019), (Wikipédia,
2020) a na Narodnom portdli zdravia (Narodné centrum zdravotnickych informacii, 2015-
2020) alebo aj vinych zdrojoch. Pozrite si motivacné hudobné video (Bastrng - Kubovcik
Michal, 2018) a dalSie zabavné videa SEPRP — Sedlacka prva pomoc z autorského projektu
Bastrng o poskytovani prvej pomoci (Bastrng - Michal Kubov¢ik, 2016-2020).

Uloha 1
Vyhladajte a preskimajte mobilné aplikacie na poskytovanie informacii o prvej pomoci.

Otazka na zamyslenie

Zamyslite sa a prediskutujte v skupine, ktoré funkcie skimanych mobilnych aplikacii by ste
vyuZili v krizovej situdcii pri zachrane Zivota. Snazte sa minimalizovat ich pocet.

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?

Vytvorme aplikaciu, ktord ndm poskytne délezité zakladné informdcie a asistenciu v krizovej
situdcii pri zachrane Zivota. Aby sme sa k dolezitym informacidm dostali ¢o najrychlejsie,
aplikacia nesmie byt prili$ rozsiahla. Zamerajme sa len na Zivot ohrozujtice stavy a postupy,
ktoré vedu k zachrane Zivota, a na vysoku efektivnost podavania informacii a pomoci.

Nasa aplikacia bude obsahovat:

e ndvody na prvd pomoc pri Zivot ohrozujlcich stavoch (zdstava srdca a dychania,
krvacanie, dusenie, bezvedomie a Sok) vo forme:
o kratke texty,
o obrazky alebo fotografie,
o kratke vide3,
e asistenciu pri Citani navodov — precitanie textov (prevod textu na rec),
e asistenciu pri resuscitacii — ¢asova¢ so zvukovymi signalmi urcujucimi frekvenciu
masaze srdca a umelého dychania pre dospelého a dieta,
e asistenciu pri volani pomoci — vytocenie tiesnovej telefénne;j linky.

Ako budeme postupovat pri tvorbe aplikacie?
Aplikacia ma spliriat dva dolezité ciele:
1. poskytovat dolezZité informacie zrozumitelne a efektivne, preto je dblezity:
e vyber informdcii,

e vytvorenie prehladnej Struktury informacii, v ktorej sa lahko orientuje,
e volba vhodnej formy prezentovania informacii.
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2. uiito¢ne asistovat pri poskytovani prvej pomoci s vyuZitim moZnosti mobilného
telefonu.

Najprv sa zamerajme na plnenie prvého ciela (poskytovanie informacii). To si vyZaduje
dokladny navrh Struktury aplikacie, vela prace s pripravou kvalitnych dat a vytvorenie
prehladného grafického pouzivatelského rozhrania aplikdcie. Potom sa pustime do
programovania dalSich asistencnych funkcii aplikacie.

Ak pracujeme vo dvojici alebo mensej skupine, spolo¢ne diskutujme o koncepcii aplikacie a po
prijati rozhodnutia o koncepcii si mdézeme ulohy rozdelit.

Uloha 2

Urobte konceptualny ndvrh aplikacie — zakladnu Strukturu poskytovanych informacii. Na navrh
pouzite softvér na tvorbu myslienkovych mdp. Rozdelte poskytovany obsah a asistencné
sluzby do kategorii, zndzornite Struktdru informacii v myslienkovej mape, zvolte
a zaznamenajte formu, ktorou sa jednotlivé Casti obsahu odovzdaju najefektivnejSie (text,
obrdazok alebo fotografia, video).

Uloha 3

Navrhnite grafické pouZivatelské rozhranie aplikacie podla pripraveného konceptudlneho
navrhu. Vytvorte niekolko obrazoviek, na ktoré vloZte potrebné komponenty, nastavte ich
vlastnosti.

Na vyber farieb a ikon pri navrhu pouZivatelského rozhrania aplikacie méZzeme vyuzit stranky
https://www.materialpalette.com/, https://material.io/tools/icons/.

Palette preview

LIGHT BLUE Full Palette colors below

Daily Design Showcase
Visit Uplabs

Your Palette ~ $ DOWNLOAD  <STWEET

v #1976D2 #BBDEFB #2196F3 #FFFFFF

DEEP ORANGE BROWN
DARK PRIMARY COLOR PRIMARY COLOR TEXT /ICONS

#FF5252 #212121 #757575

PRIMARY TEXT SECONDARY TEXT

Obr. 3.3.1 Ndvrh farebnej palety na interaktivnej strdnke https://www.materialpalette.com/

Uloha 4
Pripravte texty, obrazky, videa a vlozZte ich do aplikacie.

Druh aplikacie, aky vytvarame, poskytuje vela informacii, ktorymi musime aplikaciu naplnit.
Udaje si pred vkladanim do aplikacie vopred pripravme a uloime do prehladnej $truktury,
napriklad do tabulky ako na obrazku 3.3.2.
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navod na prvi pomoc - text obrazok video odkaz na

Hlavna
obrazovka

Dalsia
obrazovka

Obr. 3.3.2 Tabulka na pripravu a prehlad udajov v aplikdcii

Do tabulky vkladame texty, ndzvy pripravenych obrdzkovych a video suborov, ndzvy dalsich
obrazoviek, na ktoré sa zdaného miesta odkazujeme, formy asistencie, ktoré treba
naprogramovat. Nie vSetky bunky tabulky budu nie¢o obsahovat, len kde sa to hodi. Ak
pracujeme v skupine, vytvorme si zdielanu tabulku v cloude.

Vysvetlime si

Na prehranie videa vApp Inventore sluzi vizudlny komponent VideoPlayer
(videoprehravac) v skupine Media. PocCas behu aplikacie sa videoprehravac zobrazi ako
obdlznik, v ktorom sa pri dotyku zobrazia ovladacie prvky na prehravanie videa.

Vlastnost Source komponentu VideoPlayer obsahuje meno suboru s videom, ktoré sa
ma prehrat. Subor musim byt vo formate 3gp alebo mp4.

App Inventor povoluje prehravat len kratke videa. Velkost aplikacie nesmie presiahnut 5 MB,
preto vided a fotografie do aplikacie snimame s malym rozliSenim a upravime v editore tak,
aby mali ¢o najmensiu velkost.

Uloha 5
Naprogramujte precitanie doleZitych textov (navodov pri Zivot zachranujucich uUkonoch)
aplikaciou.

Syntéza reci z pisaného textu sa vyuZiva v situaciach, ked ¢lovek neméze zrakom precitat
pisany text (je nevidiaci alebo musi zrakom venovat pozornost inému, napriklad vedeniu auta),
ked' kvoli postihnutiu nemozZe rozpravat, alebo ked ma recou komunikovat stroj. V nasom
projekte je Citanie navodu na prvd pomoc uzito¢na funkcia v situdcii, ked zachranca musi
venovat pozornost postihnutému.

Vysvetlime si

App Inventor obsahuje v skupine Media nevizualny komponent TextToSpeech, ktory
poskytuje funkcionalitu syntetizatora reci.

Metdda Speak (text spravy) prelita zadany text (syntetizuje rec).

Uloha 6

Naprogramujte asistenciu pri resuscitacii (oZivovani). Aplikacia bude vydavat zvukové signaly
v pozadovanom pocte a frekvencii pre masaz srdca a pre umelé dychanie v zavislosti od toho,
¢i sa zachranuje dospely alebo dieta.
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Pri resuscitacii sa robi masaz srdca a umelé dychanie. Stla¢anie hrudnika sa ma robit
frekvenciou 100 stla¢eni za minutu, zachranny vdych ma trvat asi 1 sekundu plus ¢as na
nadych. U deti sa zacina piatimi zachrannymi vdychmi. Resuscitacia sa robi:

e az kym postihnuty nezacne sam dychat,
e kym nepride odborna zdravotna pomoc,
e do vycerpania zachrancu.

Na generovanie zvukovych signalov v pravidelnych intervaloch vyuzZijeme komponenty Clock
— jeden sfrekvenciou 100 udalosti ¢asovafa za minatu pre stldcanie hrudnika, druhy
s frekvenciou priblizne 30 za minutu pre zachranné vdychy.

Vysvetlime si
Vybrané vlastnosti a udalosti komponentu Clock, ktoré poskytuju funkcionalitu ¢asovaca:
Vlastnosti

TimerAlwaysFires urCuje, ¢i Casovac (Timer) bude generovat udalosti, aj ked' aplikacia
nie je na obrazovke zobrazen3,

TimerEnabled urcuje, ¢i je ¢asovac aktivny, teda ¢i generuje udalosti v pravidelnych
casovych intervaloch,

TimerInterval je interval generovania udalosti casovaca v milisekundach.
Udalost

Timer () nastava pri uplynuti asového intervalu ¢asovaca.

Na odpocitavanie poctu stladeni hrudnika a zachrannych vdychov pouzime premennu-
pocitadlo, ktoré pri kazdom tiknuti ¢asovafa zniZime o jednu. Po vynulovani pocitadla
opakovani Casovac¢ deaktivujme (vlastnost TimerEnabled), aktivujme druhy casovac
a nastavme pocitadlo na poZadovany pocet opakovani druhého ¢asovaca.

Uloha 7
Naprogramujte volanie na tiesnovu linku integrovaného zachranného systému 112 alebo
zachrannu zdravotnu sluzbu 155.

Vysvetlime si

App Inventor obsahuje v skupine Social nevizualny komponent PhoneCall, ktory poskytuje
funkcionality potrebné k realizovaniu telefénneho hovoru z aplikacie.

Vlastnost PhoneNumber $pecifikuje telefénne Cislo, na ktoré sa ma hovor uskutoc¢nit, da sa
nastavit v reZime navrhu aj v programe.

Metéda MakePhoneCall () uskutoéni volanie na Ccislo Specifikované vlastnostou
PhoneNumber.

Upozornenie: Na tiesnové linky 112 a 155 sa vola len v tiesnovych situaciach! Neopravnené
zneuzitie tiesnovej linky sa tresta pokutou, v pripade Sirenia poplasnej spravy aj odniatim
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slobody. Pri vyvoji aladeni pouzZivajme na otestovanie spravneho fungovania aplikacie
telefénne cCislo majitela, ktorého nebudeme svojim volanim neprijemne alebo nepripustne
vyrusovat.

Ako vylepsit Ci rozsirit nasu aplikaciu?

Na tiesfiovu linku 112 je mozné zaslat aj SMS so Ziadostou o pomoc. Tato sluzba je uzitocna
pre fudi so sluchovym alebo rec¢ovym postihnutim, ktori nemézu komunikovat telefonicky,
alebo pre fudiv tiesni, pre ktorych by mohol byt hlasovy hovor nebezpecny. Aplikacia by mohla
tieZz generovat a odoslat SMS s udajmi o polohe ¢loveka v tiesni.

Otazka na zamyslenie

Navrhnite dalSie rozSirenia alebo vylepsSenia aplikacie.

Zamyslime sa, ¢o sme sa naucili
e Vytvorit konceptudlny navrh aplikacie s viacerymi obrazovkami.
e Pouzivat komponent VideoPlayer na prehratie kratkeho videa v aplikacii.
e Pouzivat komponent Clock ako ¢asova¢ na generovanie urcitého poctu udalosti
v pravidelnych ¢asovych intervaloch.
e Pouzivat komponent PhoneCall na uskutoénenie telefonického hovoru.
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4 Siete

V podkapitolach 4.1 az 4.5 vytvorime zaujimavé praktické aplikdcie. Niektoré predstavuju
nastroje pre pracu, iné sluzia k zabave. Spolo¢nym znakom tychto aplikacii je vyuZzitie réznych
sietovych technoldgii pre vzajomnd komunikaciu a online riesSeni pre uchovavanie dat.

V tejto kapitole sa zameriame na vyvoj 5 aplikacii vyuzivajucich pocitacové siete na prenos dat:

4.1 Zaznamnik terénnych dat
Aplikacia pre zber dat v teréne. Data sa ukladaju do lokdlneho CSV suboru a je mozné
ich posielat aj na online server. Budeme sa zaoberat aj pouZitelnostou aplikacie.

4.2 Hlasovaci systém
Aplikacia pre hlasovanie Ziakov a spravu odpovedi. VyuZijeme online databazu Firebase
pre zaznam odpovedi. Aplikdcia ma dve Casti — ucitelsku a Ziacku.

4.3 Pomocnik pri uceni sa cudzieho jazyka
Prekladac viet. Aplikacia preklada vety zadané textom alebo hlasom. Na preklad
vyuZijeme webovu sluzbu Yandex.

4.4 Spolocenska hra pre tablet
Hrac hada slovo podla opisu protihraca. Zoznam slov moze byt uloZzeny v online
databaze TinyWebDRB. Rdzne Casti aplikacie vyvijaju v rdmci timu viaceri
programatori. Ich Casti aplikacie sa nakoniec spoja pomocou ndstroja App Inventor
Merger do jedného celku.

4.5 Kockovy poker
Hra poker pre dvoch hracov. Aplikacia riadi hru dvoch hracov, vyhodnocuje hody
a zobrazuje vysledky hracov. Na vzajomnu komunikaciu hracéskych tabletov vyuzijeme
Bluetooth.
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4.1 Zaznamnik terénnych dat
Klucoveé slova
zdznamnik dat

, €SV format
odchytavanie chyb

, 'subor , format ¢asu, web, chyba

’

\ergonémia aplikacie, R

Co sa naudime a ¢o si precvi¢ime
e Analyzovat poZiadavky na funkcionalitu a ovlddanie aplikacie pre konkrétne potreby.
e Testovat aplikacie na chyby a oSetrit chybové stavy.
e Vytvarat strukturované data vo formate CSV.
e Zvolit vhodnu datovu reprezentaciu pre zaznamy obsahujuce viac polozZiek.
e Zaznamenavat data do lokalneho aj do vzdialeného suboru.
e Pouzivat geolokacny senzor, ¢as.

Zaznamnik hustoty dopravy

Vyhody mobilnych zariadeni uz pozname. Su lahko prenositelné, nezdvislé na externom zdroji
energie, vyuzivaju bezdrotové pripojenie do siete, maju zabudované mnoistvo senzorov
a pod. Necudo, Ze vdaka tymto vlastnostiam uputali pozornost aj terénnych vyskumnikov
a pozorovatelov.

Sprava ciest pravidelne monitoruje hustotu dopravy. Vdaka tomu vie lepSie planovat vystavbu
novych ciest, predpovedat ich zataz avkoneénom doésledku zniZovat ekologicku zataz
Zivotného prostredia. Ich pozorovatelia stoja na vybranych Usekoch ciest a zaznamendvaju
dopravné prostriedky, ktoré sledovanym uUsekom cesty prechdadzaju. Na zaznam vyuZivaju
papierové zaznamové harky. Tento spOsob nie je velmi efektivny, navyse je pracne spojit
zaznamy od viacerych pozorovatelov. Oslovili nas, ¢i by sme im vedeli navrhnut a vyvinut
efektivnejsi systém pre zaznam dopravy. Pozorovatel vzdznamniku uvadza miesto
pozorovania, ¢as zaznamu, typ dopravného prostriedku a jeho smer.

Analyzujeme zadany problém

Otazky na zamyslenie

Aké data potrebujeme zaznamendvat?

Ktoré z tychto dat vieme ziskat automaticky a ktoré su na rozhodnuti pozorovatela?
V akom formate budeme data zaznamenavat?

Kde budeme data zaznamendavat (ukladat).

Aku funkcionalitu by mala vysledna aplikacia poskytovat?

Co z predchadzajliceho vieme v prostredi Al2 implementovat a €o nie?
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Vysvetlime si

CSV format (prispievatelia Wikipédie, 2017) (Comma-separated values) je jednoduchy
suborovy format. Data su zaznamenané vo formdte textu, pricom kazdy riadok suboru
predstavuje jeden zaznam. Polozky zdznamu v riadku su oddelené Ciarkou. Vyhodou formatu
CSV je, ze je jednoduchy a vedia s nim pracovat rozne aplikacie (napr. tabulkovy kalkulator).
Kazdy riadok by mal obsahovat rovnaky pocet poloZiek. Ak by niektora polozka zaznamu mala
obsahovat ciarku, je potrebné celt poloZzku uzavriet do Uvodzoviek.

Ukdazka suboru vyplaty.csv, ktory obsahuje zoznam ludi a vySku ich platu:

Jozko,Mrkvicka, "580,32"
Karol, Petrik, 702
Danka, Sikovnéa, " 987, 65"

Vysvetlime si

Pri zaznamendvani ¢asovej znacky by sme mali uvazovat, vakom formate ¢as zaznamenat.
Ak predpokladédme, Ze zaznamenané data o doprave budeme spracovavat v tabulkovom
tabulatore, mali by sme zvolit format, ktory bude tabulkovy kalkulator interpretovat ako cas,
resp. ako datum a cas. Ak preskimame, aké formaty casu podporuje tabulkovy kalkulator,
najdeme medzi nimi aj format: 22. 1. 2021 14:36:12.Vtomto formate by sme mohli
zaznamenavat cas aj my.

Pre pracu s ¢asom pouzijeme komponent Clock (ndjdeme ho v skupine Sensors) pomocou
ktorého vieme pristupovat k systémovému casu zariadenia (pozri:
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/sensors.html#Clock). Sucastou
komponentu Clock je aj metdda pre formatovanie ¢asu (FormatDateTime ()) ktord
upravi aktualny ¢as podla zadaného formatovacieho retazca, resp. znakov tohto retazca.
(napr. hodina, mesiac apod.) Zoznam formatovacich znakov pre c¢as najdeme
na https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/text/SimpleDateFormat.html. Pre nase
potreby mézeme cas formatovat nasledovne:

call I3 FormatDate Time

instant o= | Clock1 = By
s G O dd MM yyyy HH:mmi:ss

Vysledkom metédy FormatDateTime () je retazec reprezentujuci ¢as v zadanom formate.
Vysledny retazec pouzijeme ako sucéast zaznamu.

Vysvetlime si

Pre pracu so suborom pouZijeme komponent File (ndjdeme ho vskupine Storage).
Komponent File ponuka niekolko uZito¢nych metéd:
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call AppendToFile
text

fileName o . . S )
Pripoji text k obsahu suboru. Ak subor neexistuje, vytvori

ho. Ak potrebujeme do suboru zapisat znak konca riadku, pouZijeme znak \n. Nasledujuci text
tak bude pokracovat v dalSom riadku.

Ak nazov suboru zacina prefixom lomka /, pokusi sa systém lokalizovat subor na SD karte.
Ak prefix / vynechdame, systém lokalizuje subor v sikromnom priestore nasej aplikacie.

call Delete

fileName

Zmaze subor.

Uloha 1

Vytvorte aplikdciu pre zaznamendvanie hustoty dopravy v dvoch smeroch. Aplikacia by mala
umoznit zaznamendvat vsetky data tak, ako to robia pozorovatelia do papierového
zaznamnika.

Pomécka: Premyslite si, ktoré hodnoty viete ziskat automaticky a ktoré su na rozhodnuti
pozorovatela.

Pomécka: Nezabudnite, Ze geolokacny senzor je potrebné po spusteni aplikdcie zapnut.

Uloha 2
Pozorovatel modze spravit chybu a stladit nespravne tladidlo. Takyto zdaznam by zrejme
znehodnotil prieskum hustoty dopravy.

Navrhnite aimplementujte sp6sob, ako postupovat v pripade chybného zapisu (chyby
pozorovatela).

Pomécka: Prediskutujte vzdjomne rézne rieSenia a ich efektivnost.

Uloha 3

Pozorovatel pri zaznamendavani musi sledovat dopravu a zaroven pracovat s aplikaciou.
Niekedy si nie je isty tym, ¢i tlacidlo stlacil alebo nie. Navrhnite a implementujte sp6sob ako
poskytnut pozorovatelovi moznost overit si, ¢i a aké tlacidlo stlacil.

Vysvetlime si

Pri aplikacidach ovladanych dotykom na obrazovke je problém v tom, Ze primdrne nemame
spatnu vazbu po stlaceni tlacidla (resp. po dotyku na obrazovke). Riesenim je spustit nejaku
relevantnu reakciu, napr. zmenu obrazovky, zobrazenie textu alebo zavibrovanie zariadenia.

=l Sound1 + RYVEIE

millisecs

Spusti vibrovanie zariadenia na zadany pocet milisekund.
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Uloha 4

Pri zaskolovani pozorovatelov sa do suboru uloZi mnoZstvo testovacich zaznamov. Zrejme
by sa dali ignorovat pouZitim tlacidla Button chyba, ale nie je to velmi praktické rieSenie.
Upravte aplikaciu tak, aby sa dali testovacie data v subore naraz zmazat.

Uloha 5

Nami navrhnuty zaznamnik pracuje spolahlivo a pozorovatelom znacne ulahcuje ich pracu.
Sprdva ciest pri monitorovani dopravy vsak vyuZiva viacero pozorovatelov sucasne. Kazdy
zaznamendva hustotu dopravy na inom mieste. Pre vysledné spracovanie by bolo potrebné
tieto zaznamy spojit v jednom, centrdlnom bode.

Sprdava ciest ma vytvorenu webovu stranku, ktora ¢aka na data od pozorovatelov a tie potom
uloZi do suboru na serveri. V nasej aplikacii potrebujeme vyriesit to, ako data zo suboru
doprava.csv precitat a ako ich webovej stranke poslat.

Navrhnite a implementujte spdsob ako data zo suboru preditat a poslat ich webovej stranke.
Ak webova stranka data akceptuje, odosle spat odpoved ok.

Vysvetlime si

call .ReadFrom

fileName

Prec¢ita obsah suboru. Nasledne je vyvolana udalost
GotText ().

when GotText

Udalost nastane, ak preditame obsah suboru. Obsah suboru
je pristupny v premennej text.

Vysvetlime si

Komponent Web (v skupine Connectivity) je ureny pre komunikdciu s webovou strankou.
Komponent Web umozriuje posielat stranke data a rovnako od stranky data prijimat.

o) Web1 ~ i Url - B

Nastavi adresu stranky, s ktorou chceme komunikovat.

call .PostText
text | (&) join | “CGEES”

stranke, pomenujeme ich, napr. data=.

Posle data stranke. Ak posielame data
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when GotText

‘url  responseCode  responseType  responseContent

Udalost nastane, ak stranka
posle nejaké data nasej aplikacii (naj¢astejSie ako odpoved, ked na stranku pristupujeme).
Tento fakt vyuZijeme, aby sme si potvrdili, Ze stranka nase data dostala, rozumie im a Ze si ich
ulozila do suboru na serveri.

Co by sme mohli viac preskimat? Ako vylepsit &i rozsirit zaznamnik dopravy?
Nasledujuce ulohy predstavuji moZzné vylepSenia aplikacie. Niektoré zvySuju komfort
pouzivania aplikacie, iné rieSia problémové situacie. Je mozné, Ze niektoré z problémov ste
postrehli pri predchadzajucich dlohach a uz ich vyriesili.

Uloha 6

Otestujte vami naprogramovanu aplikaciu v réznych situdcidch. PouZite ju sp6sobom, ktory
ste nepredpokladali pri jej vyvoji. Sprava sa aplikacia vidy korektne alebo ste ju dokazali dostat
do chybného stavu? Vie aplikacia v kaZzdej situacii vykonat vami pozadovany tkon?

Uloha 7
Ak lokalny subor neexistuje (pri prvom spusteni aplikacie, po zmazani testovacich dat), pri
pokuse o odoslanie dat na server nastane chyba. Navrhnite spdsob, ako tejto chybe predist.

Vysvetlime si

Pri praci s aplikaciou mozu nastat chyby, ktoré je vopred tazké predpovedat alebo im zabranit.
Vysledkom je, Ze aplikacia zobrazi nejaku chybovu, pre pozorovatela nejasnu spravu. Takéto
spravanie nie je Ziaduce. Dobre naprogramovand aplikdcia by takéto chyby nemala
zobrazovat. PouzZivatela by mala upozornit vhodne zvolenym spdsobom a presne popisat, aka
chyba nastala.

App inventor obsahuje jednoduchy mechanizmus pre odchytdvanie chyb. Pomocou metddy
ErrorOccured () komponentu Screen vieme odchytit a zareagovat na chybny stav.

X when .ErrorOccurred

_component | functionName  errorNumber = message

Uloha 8

Pri odosielani dat na server odosielame aj chybné data (ak pozorovatel urobil chybny zdznam).
Vyhodnejsie by bolo uloZené data analyzovat a chybné zdaznamy vynechat. Navrhnite
a implementujte spésob ako z lokalnych dat vynechat chybné zaznamy a rovnako aj zaznamy
informujuce o chybe.
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Vysvetlime si

StruktUrované data moZeme reprezentovat réznymi spésobmi. O formate CSV sme hovorili
v predchadzajucej Casti. Tento format sa hodi skor pre subory. Pri praci s datami CSV je vhodné
ich transformovat do zoznamu — kazdy zaznam (riadok) z CSV suboru bude samostatnym
prvkom zoznamu.

. ['1 CSV text skonvertuje do zoznamu. Jednotlivé zaznamy (riadky)
textu su transformované do samostatnych poloZiek zoznamu.

|
" L Skonvertuje zoznam do textu v CSV formate. Jednotlivé polozky

zoznamu suU transformované do samostatnych riadkov v texte.

Uloha 9

Pozorovatel mohol spravit aj dalsi typ chyby. Tlacidlo pre zmazanie chybného zaznamu stlacil
viackrat nez ako bol pocet zdznamov pred tym. Pri pokuse o odstranenie chybnych zaznamov
(pred odoslanim na server) sa pokusime odstranit zaznam z prazdneho zoznamu.
To samozrejme spdsobi chybu. Navrhnite a implementujte spdsob ako tejto chybe predist.

Uloha 10
Pri Uprave zaznamov sa moze stat, Zze vysledkom je prazdny zoznam. Subor zaznamov sice
obsahoval nejaké zdznamy, ale obsahoval aj informaciu o tom, Ze tieto zaznamy su chybné.
Vysledkom je, Ze na server posielame prazdny retazec (Ziadne zaznamy). Navrhnite spdsob
ako tomuto zabranit a ako informovat pozorovatela, Ze nie su Ziadne zaznamy pre odoslanie
na server.

Zamyslime sa. ¢o sme sa naucili
e Analyzovat poziadavky pouZivatelov a implementovat ich do navrhu aplikacie.
e Testovat aplikaciu s cielom detegovat chybné stavy a osetrit tieto chybné stavy.
e Popisat data v strukturovanom formate CSV.
e Ukladat a citat data zo suboru.
e Konvertovat data z formatu CSV do zoznamu a naopak.
e Komunikovat z webovou strankou.
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Sebahodnotiaca karta
Zapisanim symbolu v do stipcov tabulky uvedte, do akej miery ovlddate uvedené prvky uciva.

Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné s malou | s malou
. . samostatne
cinnosti: pomocou | pomocou

Viem vytvorit program, ktory zapisuje data do suboru
Viem vytvorit program, ktory zapisuje data do suboru
v CSV formate

Viem vytvorit program, ktory zisti systémovy cas
Viem vytvorit program, ktory formatuje systémovy
cas

Viem vytvorit proceduru s parametrami

Viem ako zistit, Ze nastala chyba pri vykondavani
programu

Viem vytvorit program, ktory posle data webovej
stranke

Viem konvertovat data z CSV formatu do zoznamu a
naopak

132/216



Programovanie mobilnych zariadeni 4.2 Hlasovaci systém

4.2 Hlasovaci systém
Klucoveé slova
\webové databaza

’

, \edukaéné pomdbcka, ‘formatl'vne hodnotenie

archivécia\

‘komponent FirebaseDB,komponent ListView|, hlasovanie|,

\hlasovam’ s datumovou a ¢asovou znaékou\

Co sa nau&ime a ¢o si precvi¢ime

e Navrhnut Struktiru databazy a funkcionality dvojice aplikacii na realizaciu viacerych
hlasovani ziakov aich riadenie a archivdciu ucitelom vyuzivajlucich navrhnutd
databazu.

e Naprogramovat online u¢ebnu pomécku na formativne hodnotenie — dvojicu aplikacii
na realizaciu, riadenie a archivovanie hlasovania vyuzZivajucu spolo¢nu webovu
databazu Firebase (Realtime Database).

e Aplikovat komponent FirebaseDB ajeho metdédy GetValue, StoreValue,
AppendValue a udalosti GotValue, DataChanged atiez funkcie na pracu
s Udajovym typom zoznam (create empty 1list, make a list, replace
list item,select list item,add item to list).

Co zaujimavé mdZzeme zistit (o vyuZiti online hlasovania vo vyuébe)?
Predstavme si situdciu, Ze chceme vytvorit dvojicu aplikacii pre online hlasovanie vo vyucbe,
ktoru by sme mohli vyuZit vo vyucovani informatiky ¢i inych predmetov.

Otazky na zamyslenie
Prediskutujme nasledovné otazky:

e Aky vyznam pre uclitela ma, ked Ziaci hlasuju (zdvihnutim ruky ¢i pomocou aplikacie
v smartfone)?

e V ktorych situaciach v skole ¢i mimo Skoly ma zmysel urobit hlasovanie?
e Ktoré aplikacie na MZ by sa dali pouzit na online hlasovanie?

e Aky zmysel ma vytvérat vlastnu aplikaciu na online hlasovanie?

AkU zaujimavu aplikaciu mdézeme vytvorit?
Ak sme sa rozhodli pre tvorbu vlastnej aplikacie, mali by sme v triede formou brainstormingu
zozbierat napady k moznym funkcionalitdm online hlasovania.
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Ako budeme postupovat pri tvorbe aplikacii?
Pri tvorbe vlastného projektu mézeme postupovat podla nasledovnych krokov:

1. Spresnenie Specifikacie navrhovanych aplikacii (pre ucitela aj pre Ziaka)
2. Navrh pouzivatelského rozhrania oboch aplikacii, zoznam komponentov
a multimedidlnych stborov
3. Navrh spravania oboch aplikacii
Tvorba pouzivatelského rozhrania a programového kédu oboch aplikacii
5. Prezentdcia vlastnych vytvorenych aplikacii a diskusia ich wvyuZitia v praxi aich
pripadného doladenia
6. Doladenie aplikacii a ich publikovanie v ramci portfdlia Ziaka
1. Specifikdcia aplikdcif
Obidve aplikacie (Ziacka aj ucitelova) vyuZivaju tu isti webovu databdazu s kltG¢mi:

e hlasy — (6-prvkovy) zoznam pocetnosti vybranych moznosti

e stav-—pravdivostnd hodnota  true/false  predstavujuca stav  hlasovania
(otvorené = true, uzavreté = false)

e archiv-zoznam uloZenych hlasovani, kazdé hlasovanie je zoznamom hodnét: datumu,
¢asu a zoznamu hlasovania v uvedenom datume a ¢ase

hlasuj-fa179
.. archiv: " [
- hlasy: "[0,0,0,0,0,8]"

- gtav: "false"

Ziacka aplikacia ma nasledovné funkcionality:

f1. Kliknutie na jedno z hlasovacich tlacidiel a zvySenie odpovedajicej hodnoty vo
webovej databaze

f2. Zobrazenie stavu aplikdcie a ktomu odpovedajlice zobrazenie, resp. skrytie
hlasovacich tlacidiel

Uditelska aplikacia ma nasledovné funkcionality:

f3. Zapnutie/vypnutie moZnosti hlasovania

f4. Zobrazenie aktudlneho stavu hlasovania (zoznam s pocetnostami hlasovania
jednotlivych moznosti)

f5. Vynulovanie stavu hlasovania

f6. Zapisanie vysledku hlasovania do databazy (ddtum, cas, pocetnosti hlasovania
jednotlivych moznosti)

f7. Zobrazenie vsetkych vysledkov hlasovania z databazy v textovej podobe

f 8. Zmazanie vSetkych vysledkov hlasovania z databazy

134/216



Programovanie mobilnych zariadeni 4.2 Hlasovaci systém

2. Ndvrh pouZivatelského rozhrania aplikdcii, zoznam komponentov a multimedidlnych
suborov

Pouzivatelské rozhranie (ziacka aplikacia)

Viewer Components
Display hidden components in Viewer = Screen]
DCheck to see Preview on Tablet size. Label_Da_Sa_Hlasovat

e = HorizontalScrollArrangemr
Hlasuj - Ziak Button1

Hlasovanie uzavreté

Button2

1 2N N i B mE Button3
0 Button4

= Button5

JButton6

- Button_Koniec

& FirebaseDB1

Notifier
Pouzivatelské rozhranie (ucitelska aplikacia)
Viewer Components
Display hidden components in Viewer = Screenl
[ check to see Preview on Tablet size. Label_Da_Sa_Hlasovat

. bELHIaSY
Hiasu;j - ugitel Button_Vynuluj

Hlasovanie uzavreté

JButton_Zapis
XHHNKK
JButton_Zmaz
Vynuluj hlasovanie = HorizontalArrangement1
Zapis hlasovanie do DB & CheckBox1
Labell

Zmaz vSetky hlasovania z DB
Button_Koniec

Dhlasovanie povolené 0‘ = ListView1
El FirebaseDB1
Clockl

Zoznam komponentov (Ziacka aplikacia)
Vizualne komponenty:

e Label Da Sa Hlasovat —textové pole na vypis stavu hlasovania podla hodnoty
kl'ica stav webovej databazy (f2)
e HorizontalScrollArrangement — vodorovny kontajner zobrazeny podla
hodnoty klica stav webovej databazy (f2)
o Buttonl, Button2, Button3, Button4, Button5, Button6 -
hlasovacie tlacidla na zvySenie odpovedajucej hodnoty vo webovej databdaze
(f1)
e Button Koniec —tladidlo na ukoncenie behu aplikacie
e Notifier —vyskakovacie okno na vypis pripadnej chybovej hlasky o FirebaseDB
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Nevizudlne komponenty:

FirebaseDB — webova databdza s tromi klu¢mi (stav, hlasy, archiv) (f1, f2)

Zoznam komponentov (ucitelska aplikacia)
Vizudlne komponenty:

Label Da Sa Hlasovat —textové pole navypis stavu hlasovania podla kltica stav
webovej databazy (f2)
Label Hlasy —zobrazenie aktualneho stavu hlasovania (f4)
Button Vynuluj —tlacidlo na vynulovanie stavu hlasovania (f5)
Button Zapis —tlacidlo na zapisanie vysledku hlasovania do databazy (f6)
Button Zmaz —tlacidlo na zmazanie vetkych vysledkov hlasovania z databazy (f8)
HorizontalArrangement —vodorovny kontajner
o CheckBox — zaskrtavacie pole na zapnutie/vypnutie moznosti hlasovania (f3)
o Labell —oddelovac vizudlnych komponentov
o Button Koniec —tlacidlo na ukoncenie behu aplikacie
ListView —zobrazovac¢ zoznamov vsetkych vysledkov hlasovania z databazy (f7)
Notifier —vyskakovacie okno na vypis pripadnej chybovej hlasky o FirebaseDB

Nevizudlne komponenty:

FirebaseDB — webova databdza s tromi klu¢mi (stav, hlasy, archiv) (f3-f8)
Clock — hodiny na zapisanie vysledku hlasovania do databdzy — datum, cas,
pocetnosti hlasovania jednotlivych moznosti (f6)

Zoznam multimedialnych siborov (Ziacka aplikacia)
exit.png — obrazok tladidla Button Koniec

123 _ziak_ikona.png — ikona aplikacie

Zoznam multimedialnych suborov (ucitelska aplikacia)
exit.png — obrazok tladidla Button Koniec

123 _ucitel_ikona.png — ikona aplikacie

3. Ndvrh spravania aplikdcii
Ziacka aplikécia

Komponent(y) Udalost Akcia

Buttonl Click (f1, f2) zvySenie odpovedajucej hodnoty
Button2 vo webovej databédze (replace list
Button3 item, FirebaseDB.StoreValue,
Button4 Label Da Sa Hlasovat,
EEEEEEZ HorizontalScrollArrangement)
Button Koniec Click ukoncenie behu aplikacie

(close application)
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FirebaseDB

GotValue

(f2) ziskanie hodndt klucov hlasy a stav
z webovej databdzy, nastavenie
globdlnych premennych hlasy a stav

FirebaseDB

DataChanged

(f2) ziskanie hodndt klucov hlasy a stav
z webovej databdzy, nastavenie
globdlnych premennych hlasy a stav

FirebaseDB

FirebaseError

zobrazenie pripadnej chyby pri praci
s webovou databazou pomocou
vyskakovacieho okna
(Notifier.ShowAlert)

Screen

Initialize

spustenie metddy
FirebaseDB.GetValue

globdlne premenné:
stav = false
hlasy = empty list

Ucitel'ska aplikacia

Komponent

Udalost

Akcia

CheckBox

Changed

(f3) zapnutie/vypnutie moznosti
hlasovania, zmena premennej stav aj
kl'ica stav vo webovej databaze
(FirebaseDB.StoreValue,
Label Da Sa Hlasovat)

Button Vynuluj

Click

(f5) vynulovanie premennej hlasy aj kltca
hlasy a nastavenie kluéa stav = false

vo webovej databaze
(FirebaseDB.StoreValue)

Button Zapis

Click

(f6) zapisanie vysledku hlasovania

v premennej hlasy spolu s datumovou
a ¢asovou znackou do databazy
(FirebaseDB.AppendValue,
Clock.Now)

Button Zmaz

Click

(f8) zmazanie vsetkych vysledkov
hlasovania z databazy
FirebaseDB.StoreValue

Button Koniec

Click

ukoncenie behu aplikacie
(close application)

FirebaseDB

GotValue

(f2) ziskanie hodnét klucov hlasy, stav

a archiv z webovej databdazy, nastavenie
globalnych premennych hlasy, stav

a archiv

(f4) zobrazenie aktualneho stavu
hlasovania (Label Hlasy)

(f7) zobrazenie vsetkych vysledkov
hlasovania z databdzy
(ListView.Elements)
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FirebaseDB DataChanged (f2) ziskanie hodnét klucov hlasy, stav

a archiv z webovej databazy, nastavenie
globalnych premennych hlasy, stav

a archiv

(f4) zobrazenie aktudlneho stavu
hlasovania (Label Hlasy)

(f7) zobrazenie vsetkych vysledkov
hlasovania z databazy
(ListView.Elements)

FirebaseDB FirebaseError | zobrazenie pripadnej chyby pri praci
s webovou databdzou pomocou
vyskakovacieho okna
(Notifier.ShowAlert)

Screen Initialize spustenie metddy
FirebaseDB.GetValue.

globalne premenné:
stav = false

hlasy = empty list
archiv = empty list

4. Tvorba pouZivatelského rozhrania a programového kodu aplikdcii

Pri tvorbe pouZivatelského rozhrania aplikacii pouzijeme ndvrh grafického pouZzivatelského
rozhrania  obsahujuci  vizudlne  komponenty (Button, Label, CheckBox,
HorizontalScrollArrangement, HorizontalArrangement, ListView,
Notifier), nevizudlne komponenty (FirebaseDB, Clock)a multimedidlne subory (ikony
a obrdzky tlacidiel).

Programovy kéd vytvarame po jednotlivych funkcionalitdch, ktorych rieSenia uvedieme
a okomentujeme po skupinach.

Vysledny programovy kéd Ziackej aplikacie

Pri spusteni Ziackej aplikacie zabezpecime inicializaciu premennych stav (logickd hodnota)
a hlasy (zoznam), skryjeme skupinu (Siestich) hlasovacich tlacidiel a vyZiadame z webovej
databdzy (pomocou metdédy FirebaseDB.GetValue) aktudlne hodnoty klUcov stav
a hlasy.

initialize global (EE0)to | (EED when Initialize

o BB zobraz_tlacidla ©
viditelnost [I
o=l FirebaseDB1 » WEEITS

tag

initialize global ((E= ) to | () create empty list

LS Button_Koniec - RS

valuelfTagMotThere

||l FirebaseDB1 » WEEITS
tag

valuelfTagNotThere
Po ziskani hodnét klucov z databazy sa vyvold udalost FirebaseDB.GotValue, v ramci

ktorej ziskané hodnoty klicov nacitame do globalnych premennych stav a hlasy. Podla
hodnoty stav sa zobrazia alebo skryju hlasovacie tlacidla. Rovnaké prikazy uvedieme aj ked'
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sa zmeni hodnota niektorého z kliéov vo webovej databdze, vtedy sa vyvold udalost
FirebaseDB.DataChanged.

VIl FirebaseDB1 » MeMVEINE
tag | value

FORp(c s e tag - J=_~ IR =sy B
-1 5 giobal hlasy - JERINEEY value — |

W Chl FirebaseDB1 * BMEIEGIERGES]

e ¥ tag - =~ INEL hiasy Kl
| global hiasy - FONBNEY value -

(] if el tag * M= " INE st=v B
- BT global stav - LMY value - |
' cal
viditelnost | get FLEIEERS

= (gt TED €8 €D
then | set P TECAB O | get (ETCRD
NN zobraz_tlacidia + |
viditelnost | get FLLEREETRS

— —

Samotné hlasovanie zabezpedime pomocou udalosti Button.Click pre kazdy zo Siestich
hlasovacich tlacidiel, ktoré spustaju rovnaku proceduru zvys s parametrom polozka urcujicim
¢islo vybranej volby (f1). Tato procedura na uvedenom mieste zoznamu zvysi jeho hodnotu
0 1 a zapiSe do webovej databazy (FirebaseDB.StoreValue) a schova tlacidla.

when Click when _Click when Click
do | cal ENEED do  cal ENEED do  cal ENEED
polozka | (D L polozka | B3 - polozka

when Click when _Click when Click
do | cal ENEED do  cal ENTED do  cal ENEED
polozka | [E) - polozka - polozka | (@

do | replace listitem list | get GLENES R
index | get (12D

replacement | (< \Fogiectfistitem list | get F(RELESED + | @
index | get m. :
| call ._Store\a"alue
tag 2
VET GGG global hlasy * |
call

viditelnost false -
S

Procedura zobraz_tlacidla schova vodorovny kontajner s hlasovacimi kluémi a nastavi

do komponentu Label Da Sa Hlasovat patri¢ny text »Hlasovanie
otvorené/uzavreté“(f2).

I zobraz_tlacidla B t
RN HorizontalScrollArrangement! « M Visible + BU
== Label Da Sa Hlasovat * M Text * NG} if
then

else

V40l FirebaseDB1 » MEEEES= s

‘message

GLET Notifier! » I 07 E e
S message -]

-
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Pripadna chyba komunikdcie s webovou databdzou vyvola udalost
FirebaseDB.FirebaseError, ktora vypise text tejto chyby pomocou vyskakovacieho
(Notifier.ShowAlert).

Vysledny programovy kod ucitel'skej aplikacie

Pri spusteni ucitelskej aplikacie zabezpecime inicializaciu premennych stav (logickd hodnota),
hlasy (zoznam) a archiv (zoznam), vypneme CheckBox reprezentujluci stav hlasovania
a vyziadame z webovej databazy (pomocou metdédy FirebaseDB.GetValue) aktudlne

v

hodnoty klucov stav, hlasy a archiv.

1,V

Po ziskani hodnét klucov z databazy sa vyvold udalost FirebaseDB.GotValue, v ramci

ktorej ziskané hodnoty klt¢ov na¢itame do globalnych premennych stav, hlasy a archiv. Podla
hodnoty stav sa zobrazi alebo skryje komponent Checkbox reprezentujuci stav hlasovania
(otvorené/uzavreté) (f3). Zaroven zobrazime zoznam s pocetnostami hlasovania jednotlivych
moznosti (f4). Rovnaké prikazy uvedieme, aj ked sa zmeni hodnota niektorého z kltucov

vo webovej databaze, vtedy sa vyvold udalost FirebaseDB.DataChanged.

initialize global (E17) to when Initialize

do | cal
viditelnost |

. (1l FirebaseDB1 = MeEEITE]
tag

initialize global (=57 to |

(%] create empty list

initialize global (ZHi0Jto |

& EEERETry = valuelfTagNotThere

| call GIECEIE Cetvalue
tag

valuelfTagNotThere

| cal | FirebaseDB1 » MeEAEIIT
tag

valuelfTagNotThere

when [FizEEE0EN S GotValue

¢ tag - 1= - B hiasy B

1 global hlasy - |

=1 global hiasy ~ | MIN] value - |
| set (EZNESES 63D to 0 et FEELESES

T giobal stav - L0
call
viditelnost | get

ST giobal stav + ROMBNCEY value - |
call
viditelnost | get

—
R = tag - J[= - JHRl=rchiv B
T global archiv_ JENINEY value
call
—

| -
a N1 tag - = - i archiv
fhen ' set FEEECDAB o | get (2R
call
| -

—

Pomocou kédu v tlacidle Button Vynuluj vytvorime zoznam hlasy s nulovymi prvkami,
ktory zapiSeme do webovej databdzy (FirebaseDB.StoreValue) (f5).

Procedura zobraz_tlacidla zapne alebo vypne komponent CheckBox (reprezentujuci stav
hlasovania) a nastavi do komponentu Label Da Sa Hlasovat patricny text ,Hlasovanie
otvorené/uzavreté“(f2).
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Vysledky vSetkych hlasovani zabezpefime pomocou komponentu ListView, kde nastavime
vlastnost ListView.Elements na hodnotu globalnej premennej archiv (7).

1= Button Vynuluj = F#T08
set PEREINESTES to | (=] create empty list
| for each number | 11
to
by
do ([o] additemstolist st | get CIICLESED

L item ([

. (1l FirebaseDB1 » IRSIGIEEIE
tag

valueToStore
=1l FirebaseDE1 » ISIGGEETE
tag

valueToStore |

Y zobraz_tiacicia Jj viditeinost
LN 2hel Da_sa_Hiasovat + 1o ~ KR =Y vidieinost - )
b Hiasovanie je otvorene Jg
W Hiasovanie je uzavrete J&
IE N CheckBoxi - Jif Checked - JPIRN T vidtelnost — |

%) 1o
do ( set (RSVCTIND - P Y giobal archi -

Hlasovanie zapiname a vypiname pomocou komponentu CheckBox (f3), pricom zdroven
do webovej databazy zapiSeme hodnotu kltca stav uloZenej v globalnej premennej stav.

Vysledky hlasovania zapisujeme do webovej databdzy na koniec zoznamu zoznamov archiv
pomocou metddy FirebaseDB.AppendValue (f6).

Vysledky vsetkych hlasovani mozZeme zmazat pomocou metody
FirebaseDB.StoreValue skli¢om archiv a shodnotou valueToStore nastavenou
na prazdny zoznam (f8).
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when .Changed
doN el FREEER 0 |
call
viditelnost | get
call _StoreValue
tag

valueToStore . i[=¢ global stav +

when _Click
do  call AppendValue
tag
valueToAdd (o] makealist call FormatDateTime
instant | call Now
I MNiddlyyyy hhmm'ss a Jg

=1 global hlasy -

when _Click (LIl FirebaseDB1 » WEIEEES S
NI FirebaseDB1 » ISGTAVEIITS message
L= archiv do  call ShowAlert

= " e
valueToStore [ (o] create empty list - notice | get EClERD

Pripadna chyba komunikacie s webovou databazou vyvola udalost
FirebaseDB.FirebaseError, ktora vypise text tejto chyby pomocou vyskakovacieho
(Notifier.ShowAlert).

5. Prezentdcia vlastnej aplikdcie a diskusia k jej vyuZitiu v praxi a jej pripadnému doladeniu
Prezentujte svoj projekt Hlasovaci systém vrozsahu 1-1,5 minuty. Predstavte doplnené
funkcionality aplikacie spolu s komentarom k ich vyuzitiu v praxi. Uvedte tiez, ktoré dalsSie
funkcionality by ste eSte mohli doplnit do potencialnej verzie 3 svojej aplikacie.

6. Doladenie aplikdcii a ich publikovanie v rdmci portfdlia Ziaka
Svoj prezentovany projekt doladte podla navrhov ucitela a spoluziakov a ulozte ho do svojho
projektového portfédlia.

Zamyslime sa, ¢o sme sa naucili

e Navrhli sme Strukturu databdzy a funkcionality dvojice aplikdcii na realizaciu viacerych
hlasovani ziakov aich riadenie a archivaciu ucitelom vyuzivajucich navrhnutu
databazu.

e Naprogramovali sme online uéebnd pomoécku na formativne hodnotenie — dvojicu
aplikacii na realizaciu, riadenie a archivovanie hlasovania vyuZivajucu spoloénu
webovu databazu Firebase (Realtime Database).

e Pri tvorbe aplikacii sme aplikovali komponent FirebaseDB ajeho sme metddy
GetValue, StoreValue, AppendValue a udalosti GotValue, DataChanged
a tiez funkcie na pracu s Udajovym typom zoznam (create empty list, make
a list,replace list item,select list item,add item to list).
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Sebahodnotiaca karta
Vyplite uvedenu sebahodnotiacu kartu k tvorbe svojej aplikdcie Hlasovaci systém:

Meno a priezvisko

Co som sa nové nautil(a) pri
programovani tohto projektu?

Ktoré funkcionality som
doplnil(a) do svojej aplikacie?

Ktoré funkcionality ma zaujali
v aplikaciach spoluziakov?

Co nové z problematiky Ai2 by
som sa rad(a) naucil(a)?

Co nové by som rad/rada
naprogramoval(a) v Ai2?
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4.3 Pomocnik pri u€eni sa cudzieho jazyka

Kl'icové slova

, &yntéza

\webové sluzba, \strojovy'/ preklad, \YandexTransIate

viac obrazoviek’

\a rozpoznavanie reci, lokalna databaza,

Co sa nau¢ime a ¢o si precvi¢ime
e Dozvieme sa, ¢o je webova sluzba.
e Spozndme webovu sluzbu zameranu na strojovy preklad.
e Pouzijeme komponent YandexTranslate z kategérie Media.
e Budeme pracovat so zoznamami a lokdlnou databazou.
e Vhodne vyuZijeme syntézu a rozpoznavanie reci.
e Vytvorime aplikaciu s viacerymi obrazovkami.

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?

V aplikatnom obchode Google Play lahko vyhladame rézne mobilné aplikacie na podporu
ucenia sa cudzieho jazyka pre deti aj dospelych - slovniky, interaktivne cvicenia zamerané
na slovnu zdsobu, gramatiku, pocuvanie, ¢itanie, hovorenie, podcasty, videa, hry pre jedného
i viac hrdcov. Mnohé populdrne jazykové aplikacie integruju viacero spdsobov ucenia sa
do jedného celku.

V nasom pripade pojde o aplikdaciu, ktora ndm umozni:

e prekladat slova alebo slovné spojenia zo slovenciny do anglického jazyka a naopak,

e zvolit si medzi textovym alebo hlasovym ovladanim (slovo na preklad budeme moct
aj vyslovit, nielen napisat),

e zvolit si medzi textovym a zvukovym vystupom prekladu (pouzijeme syntézu reci).

e zaznamenavat si vety s vyskytom kltG¢ového slova do lokalnej databazy.

Priklady viet, v ktorych sa slovo pouZiva v konkrétnom kontexte, si velmi uzitoénou poméckou
pri trénovani jazykovych zru€nosti (rozSirovanie slovnej zasoby, zdokonalovanie vyslovnosti,
plynulost a gramaticka spravnost vo vyjadrovani).

Ako budeme postupovat pri tvorba aplikacie?
V nasom projekte budeme musiet postupne vyriesit rézne podproblémy:

e navrhneme vzhlad aplikacie
o zabezpelime, aby texty zobrazené vrozhrani koreSpondovali so smerom
prekladu
o smer prekladu bude mozné fahko zmenit, napr. potrasenim tabletu
e umoznime pouzivatelovi zadat vstupné slovo
o napisanim do textového pola alebo
o rozpoznanim hovorenej reci
e poskytneme pouzivatelovo preklad
o svyuzitim webovej sluzby zameranej na strojovy preklad
o vystup prekladu okrem zobrazenia aplikacia vyslovi nahlas
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e rozSirime aplikaciu o dalSiu obrazovku uréenu na pracu s databazou viet
e navrhneme a implementujeme dalsie rozsirenia aplikacie

Niektoré komponenty, ktoré budeme potrebovat, sme uz pouzili v malych aplikaciach ¢i inych
projektoch:

e vizualne komponenty a sprdvcov rozvrhnutia,
e AccelerometerSensor,

e TextToSpeech,

e SpeechRecognizer,

e lokdlnu databdzu TinyDB.

Na preklad slova vyuZijeme webovu sluzbu, s ktorou budeme komunikovat pomocou
komponentu YandexTranslate z kategérie Media.

Uloha 1

Navrhnite vzhlad hlavnej obrazovky aplikacie, na ktorej budeme zadavat slova na preklad,
ziskavat vysledok prekladu (a neskoér tiez umoZnime otvorenie dalSej obrazovky suvisiacej
s databazou).

Ovladdacie prvky aplikdcie by mali byt rozmiestnené prakticky. Profesiondlny dojem
dosiahneme pouZitim vhodnej sady ikon. Ak chceme menit smer prekladu (napr. potrasenim
tabletu), musime aktualnej situdcii prisposobit aj vzhlad aplikacie.

Obrazok 4.3.1 obsahuje priklad rozloZenia potrebnych vizudlnych komponentov. V lavej Casti
su pouZité komponenty Image, Label aText, vpravej casti tlacidla s obrazkami
nastavenymi vo vlastnosti Button.Image.

Hlasovy vstup

Slovo na preklad: Textovy vstup

Ukonci pisanie

Vymaz slovo na preklad
Preklad slova: Precitaj preklad slova nahlas

UlozZ slovo do databazy

Obr. 4.3.1 Navrh hlavnej obrazovky aplikdcie
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Uloha 2

Pouzivatel bude aplikaciu ovladat pomocou tlacidiel. MézZe sa rozhodnut pre hlasovy vstup
alebo pisanie na klavesnici. V pouzivatelskom rozhrani aplikacie su aj tlacidla na potvrdenie
vstupu (neskor nim vyvoldme zobrazenie prekladu), vymazanie vstupného textového pola
a precditanie prekladu zadaného slova nahlas. Naprogramujte reakcie na udalosti vznikajuce
pri stldacani jednotlivych tlacidiel. Budte doésledni pri testovani pouZivatelského rozhrania
aplikacie.

Uloha 3
Doprogramujte hlavnu funkcionalitu aplikacie, ktorou je ziskanie prekladu zadaného slova.
Vystup prekladu sa zobrazi na obrazovke. Po stlaceni tlacidla ho aplikacia precita nahlas.

Vysvetlime si

Na prekladanie slov zo zdrojového do cielového jazyka pouZijeme komponent
YandexTranslate zkategérie Media. Komponent potrebuje pre svoju funkcénost
internetové pripojenie, kedZe pri kazdej Ziadosti o preklad komunikuje s webovou sluzbou
Yandex — https://translate.yandex.com/ (MIT, 2020), (Yandex Translate, 2020).

Mnohé webové a mobilné aplikdcie, ktoré beine pouZivame, su zaloZené na spracuvani
a remixovani vystupov ziskanych od inych webovych sluZieb, napr. Google Maps, Facebook,
Twitter, YouTube, Flickr a pod.). Vyvojari ich mézu vyuZivat prostrednictvom verejného API
(Application Programming Interface, rozhranie na programovanie aplikacii).

V dokumentacii si nastuduju, akym sp6sobom je mozné sluzbe posielat poZiadavky a v akom
formate su odpovede, ktoré sluzba aplikacii vracia (napr. JSON, XML). Niektoré sluzby
vyzaduju, aby vyvojar najprv poziadal o pridelenie jedinec¢ného kltca (tzv. APl key), na zaklade
ktorého je mozné aplikaciu identifikovat a sledovat, akym spdsobom sluzbu vyuZiva (pocet
pristupov, objem poZzadovanych dat a pod.).

App Inventor poskytuje Specidlny komponent, vdaka ktorému sa nemusime zaoberat
detailami komunikacie s webovou sluzbou Yandex. Po vloZeni komponentu do aplikacie
nenastavujeme Ziadne vlastnosti. Poziadavku na preklad realizujeme zavolanim metddy,
napr.:

YandexTransiate1 * .RequestTranslation
languageToTranslateTo = * "

textToTranslate = * (03 ™

V parametroch metddy RequestTranslation urime text na preloZenie
textToTranslate a jazyk, do ktorého chceme prekladat. V ukdzke vyssie sme pouZili
retazec "en-sk", ¢o znamena, ze systém bude prekladat slovo "mother" z anglického do
slovenského jazyka. Ak by sme prefix "en-", vynechali a uviedli len kéd cielového jazyka,
systém by sa najprv pokusil zdrojovy jazyk identifikovat sam. Dvojznakové kddy
podporovanych jazykov ndjdeme na stranke sluzby Yandex.
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Preklad sa v aplikacii realizuje asynchrénne, na pozadi. Jeho ukoncenie vygeneruje udalost
YandexTranslate.GotTranslation, na ktori moOZeme zareagovat. Vysledok
prekladu ziskame z parametra translation (v nasom priklade pojde o retazec "matka").

L gl bPrekiad + Ji Text  JCREN' 0 translation -

Parameter responseCode obsahuje hodnotu, ktord je dolezita pre overenie Uspesnosti
prekladu. Ak ma tento parameter hodnotu réznu od 200, v komunikdcii s webovou sluzbou
nastala chyba a preklad nie je k dispozicii. Vyznam kdédov reprezentujuicich rézne chybové
stavy tieZz ndjdeme na stranke sluzby.

Uloha 4

Doplnte do projektu dalsiu, samostatnu obrazovku (komponent Screen), ktora sa v aplikacii
otvori po stlaceni tlacidla dostupného na (vodnej obrazovke. Druhd obrazovka ma
pouzivatelovi umoznit pridavanie, vyhladavanie a editovanie prikladov viet obsahujucich
kldcové slovo.

kentence

Add Sentences  Words

Sentences:

The sun was bright and hot.

The setting sun threw long shadows.

The sun was beating down on us.

Obr. 4.3.2 Zobrazenie prikladov viet pre zadané kltucové slovo (Michalickovd, 2016)
Pri navrhovani pouzivatelského rozhrania aplikacie a programovani zvazte, zZe:

e do databazy chceme zapisovat slova a vety vanglickom jazyku, rozhranie druhej
obrazovky by preto malo byt v anglictine,
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e pri inicializacii druhej obrazovky je vhodné pripravit ako klucové slovo posledné
anglické slovo, s ktorym sa pracovalo na Uvodnej obrazovke,

e zoznamy slov a viet pre zvolené slovo méZeme zobrazovat v komponente ListView,

e komponent Notifier je uzitoény pri zobrazovani sprav a upozorneni pre
pouzivatela.

Pomoacky

Z jednej obrazovky mozeme otvorit ind obrazovku a odovzdat jej hodnotu:

open another screen with start value screenName .

startValue

when EECZ7ED Initialize get start value

Ak su Udaje uloZené v zozname, mdzeme tento zoznam pouzit ako zdroj dat pre komponent
ListView.

Svlastnostou ListView.Elements pracujeme ako so zoznamom, mozeme overit i je
prazdny, pridavat aodoberat prvky. Po kaZdej operacii vSak nesmieme zabudnuat
na synchronizaciu s lokalnou databazou TinyDB:

set : to & (=) create empty list

HEE N ESN TistView1 - M Elements - |

Oyl Listview1 + [ Elements - RCIECEIN TinyDB1 - MelqEnLE

Pri ziskavani zoznamu viet pre klucové slovo zadané v textovom poli sa ndm zide lokalna
premenna:

(&) initialize local f P LIl TinyDB1 + eS0T

tag -
valuelfTagNotThere = “@ "
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Podobne aj pri ukladani aktualizovaného zoznamu viet do databdzy (napr. po odstraneni
zvolenej vety) :

£ EIPER T ZoznamViet [ ListView1 + B Elements +
in | remove listitem list  get EZrL I\ 00

[~ W ListViewl - | Selectionindex |
||l TinyDB1 » BSGIEVEITE

tag :
valueToStore | get
| set  Listview1 + ¥ Elements + RG]

Ak chceme reagovat na vyber slova zo zoznamu zobrazeného v komponente ListView,
musime naprogramovat reakciu na udalost ListView.AfterPicking:

when -AfterPicking

Y Selectionindex -

Ak chceme, aby pouzivatel potvrdil alebo zvolil zrealizovanie niektorej operdcie (napr.
vymazanie slova z databazy), zobrazime dialégové okno a naprogramujeme reakciu na udalost
Notifier.AfterChoosing:

call .ShowChooseDialog
message |~ ]
title o
button1Text
button2Text
cancelable |

when .AfterChoosing

do (3] if

then

else
.
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Ako vylepsit Ci rozsirit nasu aplikaciu?
Zakladnu verziu aplikdcie moézeme vylepsit réznym spdsobom, prispdsobit si ju vlastnym
potrebam, napr.:

pridat podporu pre viaceré jazyky,

porovnavat vlastni vyslovnost v nahravke (pouZit komponent SoundRecorder)
s vystupom syntetizatora redi,

naplnit databazu konverzacnymi frazami, umoznit vyhladavanie a hlasovy vystup,
exportovat obsah databazy do textového suboru,

vyuZzit obsah databdazy ako zdroj dat pre minihru zameranu na precvi¢ovanie slovnej
zasoby alebo gramatiky,

umoznit ovladanie celej aplikacie hlasom,

upravit GUI aplikacie, pridat dalsie obrazovky atd.

Zamyslime sa, ¢o sme sa naucili

Pomocou komponentu YandexTranslate vieme komunikovat s webovou sluzbou
zameranou na strojovy preklad.

V aplikaciach sme schopni vhodne vyuzZivat syntézu a rozpoznavanie redi,

DokaZeme vytvarat aplikacie s viacerymi obrazovkami a lokalnou databazou.
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4.4 Spolocenska hra pre tablet

Klucové slova

\spoloéenské hra, ovladanie hry pomocou akcelerometra
\databéza TinyWebDB

webova

4

timovy projekt

’

Co sa nauc&ime a ¢o si precvi¢ime

e Vytvorime spolocensku hru pre tablet.

e Udaje pre hru ziskame zo vzdialenej databazy, s ktorou budeme komunikovat
pomocou komponentu TinyWebDB.

e Priebeh hry budeme riadit naklananim tabletu vpred avzad (pomdZie nam
akcelerometer).

e Pri tvorbe aplikdcie budeme pracovat v timoch a nauc¢ime sa, ako je moZné timovy
projekt realizovat v App Inventore.

e Hotovu aplikdciu otestujeme v praxi (zahrame sa).

Spolo¢enskou hrou rozumieme hru pre dvoch a viac hracov. Hraci su pri hre fyzicky pritomni
na jednom mieste, superia proti sebe individualne alebo v timoch (hraju sa spolu, relaxuju,
zabavaju sa). Existuju rézne typy spolocenskych hier: doskové, kartové, slovné, papierové,
konstrukéné. Pri niektorych hrach potrebujeme viacej pomdcok (hraci plan, hracie kocky,
figurky), pri inych menej (hracie karty, papier a pero) alebo dokonca Ziadne. Pri spolocenskej
hre sa nam moze zist aj tablet (napr. na cestach). DokaZe lahko zastupit hraciu kocku, kresliace
platno, zapisnik, stopky a pod. Niektoré spolocenské hry moézu byt vsak na pouZiti tabletu
a jeho Specifickych vlastnostiach aj zalozené. V takomto pripade hru riadi mobilnd aplikacia:
automaticky zobrazuje Ulohy a vyhodnocuje Uspesnost. Zmysluplna interakcia s tabletom
prispieva k dynamike a atraktivnosti hry. Zaujimavym spestrenim byva tiez multimedidlny
vystup (zvukové a grafické efekty).

Otazky na zamyslenie

Ktoru spolocensku hru ste sa hravali/sa hravate najcastejsie doma/v s$kole/na vyletoch?
Uvedte priklad doskovej, kartovej, slovnej, papierovej a konstrukénej hry.

Ktoré z vymenovanych spoloéenskych hier ma zmysel hrat s vyZitim tabletu?

Pouzili ste uz pri spolocenskej hre tablet?

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?

Naprogramujeme tabletovl verziu spolodenskej hry zndmej pod nazvami Sarddy, Aktivity
alebo Karticky (Warner Bros, 2016). Ide o slovnu hru pre 2 hracov. Jeden hra¢ ma k dispozicii
karticky so slovami a opisuje ich druhému hracovi, ktory ma slovo uhadnut. Hra ma ¢asovy
limit, cielom oboch hracov je, aby hadajuci hra¢ uhadol ¢o najviac slov. Hra je zaujimavejsia,
ked' proti sebe superia viaceré dvojice hracov. Pravidla pre opisovanie slov moézu byt rozne a
ovplyviiuju obtaznost a zabavnost hry: hra¢ nesmie pouzit v slovhom opise zaklad slova, musi
hovorit v cudzom jazyku, musi pri opisovani spievat, verSovat, imitovat zvuky a pod. PouZitie
tabletu zefektivni organizacnu stranku hry: nebudeme musiet vopred pripravovat Ziadne
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papierové karticky ani s nimi pri hre manipulovat, nemusime merat ¢as ani poditat skére. Na
vyber bude viacero kategorii slov, databazu slov bude mozné upravovat a rozsirovat.

Ako budeme postupovat pri tvorba aplikacie?
V nasom projekte sa daju lahko identifikovat dva problémy, ktoré je mozné vyriesit nezavisle.
Budeme preto pracovat v dvojclennych timoch:

Prvy ¢len timu bude zodpovedny za to, aby si aplikdcia po kazdom spusteni z webovej
databazy stiahla aktudlne dostupné kategérie slov a z kategérie, ktoru si hrac vyberie, ulozila
vSetky slova na hadanie do lokdlnej databazy.

Pripravené data pouZije druhy ¢len timu vo svojej Casti rieSenia. Jeho ulohou bude zabezpedit
riadenie priebehu hry, jej riadne ukoncenie a vyhodnotenie. Hra bude prebiehat takto: Hrac,
ktory ma hadat, drzi tablet v rukach tak, aby nan videl hadajuci hrac (t. j. zvislo, displejom
smerom k spoluhracovi). DalSie slovo sa na tablete zobrazi po uhadnuti slova (hadajuci hra¢
nakloni tablet na chvilu vpred) alebo vtedy, ked sa hadajuci hrac vzda a rozhodne sa radsej pre
hadanie dalSieho slova (v tejto situdcii tablet nakloni vzad). Po skonceni ¢asového limitu sa
zobrazi pocet Uspesne uhadnutych slov.

Prvy ¢len timu bude pracovat na hlavnej obrazovke aplikacie (komponent Screenl). Druhy
¢len timu vytvori druhu obrazovku aplikdcie (komponent Screen2). Z prvej obrazovky sa
bude otvérat druhd obrazovka. Z druhej obrazovky sa bude dat vrétit na prva (hlavnua)
obrazovku. Ciastkové projekty ¢lenov timu sa v zavereénej faze spoja do jedného spolo¢ného
projektu pomocou nastroja App Inventor Merger.

Niektoré komponenty, ktoré budeme potrebovat, sme uz poufZili v malych aplikaciach ¢i inych
projektoch:

e vizudlne komponenty a spravcov rozvrhnutia,
e AccelerometerSensor,

e Notifier,

e Sound,

e Spinner,

e |okalnu databazu TinyDB.

Data hry chceme ulozZit vo vzdialenej databaze. Mobilna aplikacia k nim bude pristupovat
prostrednictvom webovej sluzby, s ktorou budeme v App Inventore komunikovat pomocou
komponentu TinyWebDB z kategdrie Storage.

Najprv si vyskusame, ako budeme zlucovat viaceré projekty do jedného:

Uloha 1

Vytvorte aplikdciu s dvomi obrazovkami. Na prvej obrazovke nech je obrazok psa, na druhej
obrazovke nech je obrazok macky. Ked na obrazovke so psom stla¢ime tlacidlo, otvori sa druha
obrazovka, na ktorej sa objavi alebo ozve sprava pre macku. Po ndvrate na hlavnu obrazovku
uvidime alebo si vypocujeme, ¢o na oplatku macka odkazuje psovi. Spravy mozete generovat
aj nahodne. Pracujte v dvoj¢lennom time. Kazdy ¢len timu nech je zodpovedny za
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implementaciu jednej z obrazoviek. Na zaver svoje projekty zlucte do jedného a aplikaciu
dokondite a otestujte.

Vysvetlime si

V praxi programatori vacSinou pracuju v timoch. Aj v App Inventore je mozné, aby jednotlivé
obrazovky aplikacie vyvijali nezavisle dvaja alebo viaceri programatori. Jednotlivé projekty sa
v zaverecnej faze daju pomocou jednoduchého desktopového nastroja zlucit do findlneho
produktu (MIT, 2020).

Clenovia timu sa musia na zaciatku dohodnat na konvenciach, ktoré budd dodriiavat pri
pomenuvani obrazoviek, zdielanych komponentov (takym je napr. lokdlna databaza TinyDB)
a suborov médii, aby sa mohli v zdrojovom kdde svojich projektov na ne odvoldvat. Hlavna
obrazovka aplikacie sa neda v App Inventore premenovat, preto sa vidy musi volat Screen1.

Uvazujme dvoch vyvojarov, ktorych dlohou je naprogramovat aplikaciu s dvoma obrazovkami.
Prvy z nich bude pracovat vo svojom projekte na hlavnej obrazovke aplikacie s nazvom
Screenl. Druhy z nich si vo vlastnom projekte prida nova obrazovku a pomenuje ju napr.
Screen2. Navrhne jej dizajn a naprogramuje jej funkcionalitu. Svoju hlavnu obrazovku
s nazvom Screenl méze ignorovat, nanajvys na nu umiestni pomocné tlacidlo na otvorenie
druhej obrazovky, aby sa k nej dostal pri testovani svojej Casti aplikacie. Tdto pomocna
obrazovka sa pri zlu€ovani projektov vynech3, nie je podstatné, ¢o obsahuje.

Po dokonceni ciastkovych rieSeni kazdy z vyvojarov exportuje svoj projekt z cloudového
Uloziska do pocitaca. Po spusteni ndstroja App Inventor Merger (subor aplikdcie ma nazov
Al2MergerApp.jar) sa zobrazi okno (Obrazok 4.4.1), v ktorom vyberdme projekty na zlucenie.
Po nacitani projektov (prvy projekt sa poklada za hlavny projekt s obrazovkou Screeni)
uvidime zoznam komponentov a medidlnych suborov, ktoré ich tvoria. V zoznamoch pre
jednotlivé projekty zvolime, ¢o ma byt stcastou cielového projektu po zluceni. Niekedy totiz
pouzivame rovnaké obrazky azvuky na viacerych obrazovkach. Alebo zatial nechceme
do vysledného projektu zahrnat vsetky obrazovky, na ktorych v projekte pracujeme.

Zlucenie zrealizujeme kliknutim na tlacidlo Merge (Zlucit). Vznikne novy projektovy subor .aia,
ktory v dialégovom okne vhodne pomenujeme a uloZzime na disk. Nasledne ho importujeme
do prostredia App Inventor (je jedno, ktory z vyvojarov), kde s nim mdzeme dalej pracovat.

Dokumentaciu k nastroju App Inventor Merger a subor Al2MergerApp.jar na stiahnutie sa
nachadza tu: http://appinventor.mit.edu/explore/resources/ai2-project-merger.html.

Al2MergerApp.jar je desktopova aplikacia napisana v Jave, je preto potrebné, aby bola pred
jej spustenim v pocitaci nainstalovana podpora pre Javu (JRE, Java Runtime Environment).
Prislusny inStalacny subor je na stiahnutie napr. tu:

https://www.java.com/en/download/
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|2 App Inventer Merger v1.3 - for App Inventor 2 - o x

Browse for and load your Main Project. Browse for and load your Second Project.
T 's Screen{ will be the merged projects Screent The second project’s Screen{ can be renamed'to be merged
\_4_Siete_VMwcitel\pmz_4_4_ulohal_Screeni_R. 3\2‘ ‘ Browse |_4_Siete_VMwcitel\pmz_4_4_uloha1_Screen2_R. zm‘ ‘ Browse
Main Project: pmz_4_4_ulcha1_Screen1_R Second Project: pmz_4_4_uloha1_Screen2_R
Screens Y AP Screens
Chectsercens o merge i new prject App Inventor Margas Chect sersens o merge i new prject
[] cneck an [] check an
Screent [[] screent

v] Screen2

Merge

Assets Assets
Check assets to merge into new project Check assets to merge into new project

] Check All y ] Check All
pes.ipg / macka.jpg

Last revision by Arezu Esmaili (Tuly 2015)

Obr. 4.4.1 Zlu¢ovanie projektov v okne ndstroja App Inventor Merger

Uloha 2

Vyberte si kategériu slov na hadanie (napr. Povolania, Hudobné skupiny, Rozpravkové bytosti
a pod.). Zapiste si na papier zoznam slov, ktoré chcete do tejto kategérie zaradit. UloZte tieto
udaje do vzdialenej databdzy s vyuzitim databazového komponentu TinyWebDB. Potom
vytvorte aplikdciu, v ktorej Udaje uloZené v databaze nacitate a zobrazite.

Vysvetlime si

S komponentom TinyDB, ktory reprezentuje lokdlne databdazové uloZisko aplikacie, sme uz
pracovali viackrat. Ak chceme, aby bola databdza umiestnena na serveri a mohli ju tak zdielat
viaceri pouzivatelia (presnejSie instancie rovnakej aplikdcie nainStalované v mobilnych
zariadeniach réznych pouzivatelov), mozeme pouzit komponent TinyWebDB.

Po vloZzeni komponentu TinyWebDB do aplikacie zistime, Ze ma vo vlastnosti ServiceURL
prednastavenu adresu http://tinywebdb.appinventor.mit.edu/. |de o demo webovej sluzby
s obmedzeniami na pocet a velkost zaznamov (Obrazok 4.4.2). Pre nase Ucely nam zatial takéto
rieSenie postaci. Musime si vSsak uvedomit, Ze rovnaku databazu, s ktorou budeme pracovat,
pouZzivaju aj ini vyvojari. Nie je preto vylicené, Ze nase Udaje niekto ziska alebo prepiSe. Staci,
Ze sa ndhodou rozhodne pouzit pri ukladani hodnoty rovnaky tag (kltuc). Aby sa minimalizovalo
toto riziko, zvyknu sa ako tagy volit retazce vtvare obratenej doménovej adresy, napr.:

"sk.mojaskola.mojemeno.karticky.povolania™.
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@ Tiny WebDB X 4+ - e %
« C @ Nezabezpecené | tinywebdb.appinventor.mit.edu W x @@ :
Tag 2 . i
App Inventor for Android: Tiny WebDB Service
Value v ‘4\ App Inventor
NOTE: This service is being modified. It might go offline without notice
Store a value This demonstration Web service is designed to work with App Inventor for Android and the TinyWebDB
component. The site is designed for use by applications running on the phone (via JSON requests). You can

also invoke the get and store operations by hand from this Web page to test the API, and also delete individual
entries.

This service is only a demo. The database will store at most 2000 entries; adding entries beyond that will
cause the oldest entries to be deleted. Also, individual data values are limited to at most 500 characters.

The source code for this service, designed to run on Google AppEngine, is included in the App Inventor
documentation. You can use this implementation as a model for deploying your own services with larger
Tag capacity and additional features, and build applications that use the TinyWebDB component to talk to your
service.

IS Available calls:

« /storeavalue: Stores a value, given a tag and a value
* /getvalue: Retrieves the value stored under a given tag. Returns the empty string
if no value is stored

Obr. 4.4.2 Webovad sluzba Tiny WebDB s formuldrmi pre uloZenie a ziskanie udajov (Michalickovd, 2016)

Navod na vytvorenie vlastnej webovej sluzby typu Tiny WebDB (bez spominanych obmedzeni
demoverzie) ndjdeme na: http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/other/tinywebdb.html).

Udaje sa do databdzy daju ukladat aj manudlne, s vyuZitim formuldra vo webovom rozhrani
sluzby (Obrazok 4.4.2). V nasom pripade zvolime vhodny Tag a do poli¢cka Value zapiSeme
zoznam slov oddelenych ¢iarkami uzavrety v hranatych zatvorkach. Ak chceme overit uloZenie
hodnoty v databdze, méZzeme to urobit zadanim tagu do vstupného pola druhého formulara.
Ak v databaze so zadanym tagom nie je asociovand Ziadna hodnota, vrati sa ako vysledok
dopytu prazdny retazec.

V App Inventore mame k dispozicii dve metddy a tri udalostné bloky suvisiace s komponentom
TinyWebDB:

call BEDTIEEDEEED GetValue when RILATLEIRZ) e GotValue
o tagFromWebDB  valueFromWebDB

call QIAVESRERRS StoreValue =1l TinyWebDBE1 » RGNS G
tag
valueToStore

when BIVVELMERRS WebServiceErmmor

-message

Ak pozname tag, vieme z databazy ziskat hodnotu, ktord je s nim asociovana. Do databazy
mobzeme samozrejme ukladat dalSie zaznamy. V aplikacii sa d4 zareagovat na Uspesné ziskanie
aj na uloZenie hodnoty. V pripade, Ze komunikacia s webovou sluzbou zlyhala, vznikne udalost
TinyWebDB.WebServiceError
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Uloha 3

Na detegovanie pohybu tabletu pri naklanani tabletu zo zvislej polohy vpred alebo vzad, resp.
z okrajovych poléh naspéat do zvislej polohy vyuZijeme v nasej hre senzor zrychlenia, t. j.
komponent AccelerometerSensor. Vytvorte jednoduchu aplikaciu na vypisovanie
aktualnych hodnét, ktoré akcelerometer meria. UvaZujte o tom, ako rozpoznat, aky pohyb
pouzivatel s tabletom prave urobil.

Poznamka

V aplikacii najprv nastavte napevno orientdciu obrazovky na Landscape. Komponentu
AccelerometerSensor zmefite vreZzime Designer vlastnost Legacy Mode na true.
Vypnete tym dodatocnu Upravu hodnét poskytovanych aplikacii systémom Android, ktoru
autori App Inventoru robia preto, aby zabezpecili rovnaké fungovanie aplikacie pre tablety aj
smartfény. Telefény mdvaju totiz vychodiskovu orientaciu nastavenu na Portrait.

Zrealizujte niekolko experimentov s naklananim tabletu. Sledujte ako sa menia hodnoty
parametrov xAccel, yAccel, zAccel, ku ktorym mdme pristup v udalostnom bloku
when AccelerometerSensorl.AccelerationChanged:

Experimenty s naklananim tabletu

tablet je zo zvislej polohy | z vodorovnej zo zvislej polohy | z vodorovnej
zvislo, nakldriame tablet | polohy nakldrniame tablet | polohy
drzime ho vpred az do s displejom vzad az do s displejom
displejom vodorovne;j natocenym vodorovnej otoéenym
otoéenym polohy, v ktorej nadol vraciame | polohy, v ktorej nahor vraciame
od seba je tablet obrateny | tablet spat do je tablet tablet spat do

displejom nadol zvislej polohy obrateny zvislej polohy

displejom nahor

Naprogramujeme aplikaciu Karticky z dvodu kapitoly:

Uloha 4 (pre prvého &lena timu)

Navrhnite dizajn hlavnej obrazovky. UmoZnite pouZivatelovi vybrat zo zoznamu kategériu slov
na hadanie. Pre zvolenu kategériu nacitajte zoznam slov z webovej databazy. Ulozte ho
do lokdlnej databdazy aplikacie, ktord budu zdielat obe obrazovky. Pripravte tieZz tlacidlo
na spustenie hry. Dbajte vSak na to, aby bolo pristupné len v pripade, Ze slova na hadanie su
k dispozicii.

Uloha 5 (pre druhého ¢lena timu)

Naprogramujte automatické zobrazovanie slov a pocitanie spravnych odpovedi. Hru ovladajte
naklananim tabletu vpred a vzad. Po skonceni ¢asového limitu alebo uhadnuti vsetkych slov
hru ukondite a oznamte vysledok. Po navrate na hlavni obrazovku bude mozné zvolit inu
kategoriu a spustit dalSie kolo hry.
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Poznamka

V okamihu otvorenia druhej obrazovky uz budu k dispozicii slovd na hadanie. Pred spustenim
Casomiery ale musime mat istotu, Ze hrac drzi tablet zvislo pred sebou tak, aby nan videl jeho
spoluhrac. Az potom ma zmysel hru odstartovat a zobrazit prvé slovo.

Uloha 6
Projekty ¢lenov timu zlucte do jedného celku, aplikaciu dokondite a otestujte.

V diskusii so spoluziakmi navrhnite pravidla turnaja v hre Karticky. Kazdy tim pouZije v sutazi
vlastnu aplikaciu.

Poznamka

Aplikacie vsetkych timov by mali idaje zo vzdialenej databazy nacitavat s pouzitim rovnakych
tagov. Prefix identifikujuci projekt, napr. "sk.mojaskola.karticky.", je preto vhodné
uloZit v globalnej premenne;j.

Pri dopytovani sa na kategérie sa v aplikacii bude v tomto pripade pouZivat tag:
sk.mojaskola.karticky.kategorie
Pri dopytovani sa na slova z konkrétnej kategdrie sa v aplikacii pouZzije napr. tag:
sk.mojaskola.karticky.povolania

Udaj o ¢asovom limite je tie? vhodné uloZit do globalnej premennej, kedZe pri realizovani
sutaze timov musi byt pre vsetkych zdéastnenych rovnaky.

Ako vylepsit ¢i rozsirit nasu aplikaciu?
Nasim cielom bolo vytvorenie jednoduchej, ale funkénej a v praxi pouzitelnej aplikacie.
Mobzete zvazit dalsie vylepSenia svojej verzie, napr.:

e upravit grafické pouzivatelské rozhranie aplikacie,

e zabezpedit, aby sa hra dala hrat aj bez internetového pripojenia (aplikacia by mala mat
v tomto pripade v lokalnej databaze vsetky kategodrie slov a realizovat synchronizaciu
so vzdialenou databdzou len na poziadanie),

e umoznit nastavovanie niektorych parametrov (napr. ¢asového limitu, poc¢tu kol sutaze,
nahodny vyber kategdrie, mieSanie poradia slov a pod.),

e evidovat priebezné skore pre viac timov, ktoré sa pri hre striedaju,

e odpocitavat odstartovanie hry po rozpoznani spravnej polohy tabletu,

e signalizovat bliZiaci sa koniec hry,

e umoznit editovanie dat vo vzdialenej databaze priamo v aplikacii atd".
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Zamyslime sa, Co sme sa naucili
e Prostrednictvom komponentu TinyWebDB vieme Udaje ukladat do a Citat z databazy
umiestnenej na vzdialenom serveri.
e Pomocou akcelerometra dokazeme detegovat naklananie tabletu do stran a udaje
zo senzora vyuZivat na riadenie priebehu hry.
e Nastroj App Inventor Merger vieme poutZit pri timovej praci a zIUcit viaceré cCiastkové
rieSenia do jedného projektu.
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4.5 Kockovy poker
Klucove slova
nahodné &isla
\Bluetooth\

tahanie komunikacia),

,sprajty,animacia, ,pravidla hry,

Co sa naudime a ¢o si precvi¢ime
e pouzit generator pseudondhodnych Cisiel na generovanie nahodnych javov v aplikacii,
e animovat a gestami ovladat grafické objekty — spraijty,
e vyhodnocovat stav hry podla pravidiel,
e komunikovat s inym zariadenim prostrednictvom technoldgie Bluetooth.

Co zaujimavé mdzeme zistit?

Kockovy poker je spolocenska hra. Podobne ako hry s kartami je nendro¢na na pripravu,
na hranie ndm staci 6 kociek a nieCo na zaznamendvanie vysledkov hry. Hra je zaloZzend
na ndhode (hadZe sa kockami), ale hra¢ v nej robi aj strategické rozhodnutia, ¢i a ako
pokracovat v hre, ktorymi vyznamne ovplyvriuje priebeh hry.

Existuju r6zne variacie pravidiel kockového pokra. Vo Wikipédii ndjdeme takéto (Wikipédia,
2018):

Lubovolny pocet hracov hra so Siestimi kockami. Hrac zacina hru hodom vsetkych kociek. Hod
sa vyhodnocuje takto:

1. Ak padla trojica, nasobi sa pocet bodov na kocke stovkou, vynimkou su tri jednotky,
su za 1000.

2. Kazda dalsia rovnaka kocka pri pocte viac ako 3 v jednom hode body zdvojnasobuje.

3. Kazda jednotka v po¢te menej ako 3 je za 100 bodov a kazda patka je za 50 bodov.

4. Postupka, teda ¢isla od 1 do 6, je za 2000 bodov.

Ak hra¢ v hode ziskal aspori 50 bodov, so zvysnymi kockami moézZe hadzat dalej. Ak pri
nasledujiucom hode ni¢ neziska, straca dovtedy nahraté body v danej hre, ak body ziska, mo6ze
hadzat dalej alebo si mdZe zapisat dosiahnuty vysledok. Ak vsetkych Sest kociek ziskalo body,
hra¢ moéze znovu hadzat vsetkymi kockami, ale s rizikom, Ze pride o dosiahnuté body.

Hra konci v kole, v ktorom jeden z hracov dosiahne dopredu dohodnuty sucet bodov (napriklad
5000, 10000 alebo 20000 bodov). Ak jeden z hracov dosiahol dohodnuty pocet bodov,
zostavajlci hraci dokoncia kolo a vyhrava ten, ktory ziskal najviac bodov.

Uloha 1

Zoznamte sa s pravidlami kockového pokra. V elektronickom pracovnom liste
pmz_4_5_Kockovy poker_PL.xlsx experimentujte so simuldciou hadzania kociek a sledujte
vyhodnocovanie hodu. Zahrajte si kockovy poker v skupine s ozajstnymi kockami a vyskusajte
si stratégiu hry s viacerymi hodmi.
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hod kockami 1 3 4 4 4 6

pocet vyskytov

bodovanie 100| O O [400| O 0 500

Obr. 4.5.1 Priklad vyhodnotenia simulovaného hodu 6 kockami

AkU zaujimavu aplikaciu mdézeme vytvorit?

Hoci rekvizity na hranie kockového pokra nie si objemné, predsa len nie je beiné, Ze clovek
nosi so sebou 6 hracich kociek. Problém pri hrani moze byt tieZ s hadzanim kociek, ak nemame
na to vhodné prostredie. Mobilny telefén s aplikdciou mdzZze simulovat nahodné hody
kockami, asistovat pri vyhodnocovani hry a zaznamenavani vysledkov, a tak nahradit vsetky
rekvizity potrebné k hre a ulah¢ovat administrovanie vysledkov.

Naprogramujme aplikdciu, ktord bude:

e simulovat hod kockami,

e umoznovat rozhodovanie hraca o pokracovani resp. ukonceni hry,

e bodovo vyhodnocovat hru hraca: body za aktualny hod, body za vsetky hody v rdmci
jedného tahu, celkovy sucet bodov,

e zaznamenavat celkové skére hraca.

Takato aplikacia realizuje hru jedného hraca. Viaceri hrac¢i moézu hrat kazdy so svojim
telefénom a vysledky si evidovat kaZzdy vo svojom zariadeni. Elegantnejsie riesenie kockového
pokra ako spolocenskej hry je, ak mobilné aplikacie hraéov budi medzi sebou komunikovat
a aplikacie budu riadit priebeh hry a zaznamendvanie vysledkov skupiny hracov. Nasa aplikacia
bude urcena pre dvoch hracov a bude:

e evidovat hraca na tahu,

e blokovat hru pre hraca, ktory nie je na tahu,
e evidovat a zobrazovat vysledky oboch hracov,
e oznamovat ukoncenie hry a vitaza.

Ako budeme postupovat pri tvorbe aplikacie?

Najprv vytvorime aplikaciu pre jedného hraéa. Potom priddme komunikdciu a riadenie hry pre
dvoch hracov.

Uloha 2
Vyskusajte aplikaciu kockovy_poker_vl.aia a zistite, o dokaze.

Potom preskumajte kdd aplikacie:

e Co obsahuje globalna premenna kocky a v ktorom bloku programu sa jej priraduju
hodnoty? Na ¢o sa premennad v programe pouziva?
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e Co obsahuje globalna premennd hodnotyKociek a v ktorom bloku programu sa jej
nastavuju hodnoty?

Vysvetlime si

Hod kockou je ndhodny jav, ktory sa neda predpovedat, moino iba urcit jeho
pravdepodobnost. Ak predpokladame dokonali kocku, tak pravdepodobnost padnutia
[ubovolného Cisla na kocke je rovnaka pre vsetky Cisla 1 aZ 6, a to 1/6. Algoritmicky sa daju
generovat  postupnosti  Cisiel svlastnostami, ktoré zodpovedaju  teoretickym
pravdepodobnostiam. Takéto algoritmy sa nazyvaju generdtory pseudondhodnych cCisiel.

V App Inventore sa generuju pseudonahodné celé Cisla zo zadaného intervalu pomocou

funkcie
random integer from ‘ fo ‘

a pseudonahodné realne Cisla z intervalu <0,1) pomocou funkcie

random fraction

e Na ¢osluZi premennad fazyAnimacie?

Vysvetlime si
Animdcia je striedanie statickych obrazkov tak, aby sa vytvoril dojem pohybu.

Striedanie obrazkov pri animacii robime v projekte pomocou komponentu Clockl a jeho
udalosti Timer. Pri hode kockami sa aktivuje ¢asova¢ komponentu Clockl nastavenim
vlastnosti TimerEnabled na true. Komponent zacne generovat v pravidelnych
intervaloch udalosti Timer. Pri kazdom tiknuti ¢asovac¢a sa nahodne nastavia obrazky
hodenych kociek aznizi sa hodnota premennej fazyAnimacie o1l. Po vynulovani
nastaveného poctu faz animacie sa obrdzok kocky nastavi podla konecnej hodnoty ulozenej
v premennej hodnotyKociek, ¢asova¢ komponentu Clockl sa deaktivuje nastavenim
vlastnosti TimerEnabled na false a animdcia sa zastavi. Animuje sa hod vSetkych kociek
uloZzenych v zozname kocky vcykle for each item in list kocky.
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when Timer
do [ (o] ur -1 global fazyAnimacie - )= * JH0]
X cocki - WTmerenabled - RN fase
S tem |0 0 giobal kocky - |
do  =et ImageSprite.
of component | get [EELEE
to @) join i dice- |
_- szelect list tem list o =4 global hodnotyKociek =
index | index in list thing = get EE
IR giobal kocky - ]

else | foreach[Eil)inlist | get (TN
do  =et imageSprite.
of component ) get IEELIEE
to ] join i dice- |
random integer from to [ @

== @ global fazyAnimacie » R -1 global fazyAnimacie -

L

e Co sadeje v aplikacii pri tahani a pri pusteni kociek?

Vysvetlime si

ImageSprite (sprajt) je vizudlny komponent, ktory moze byt umiestneny v komponente
Canvas. MbéZe sa pohybovat a reagovat na dotykové gesta.

Vybrané vlastnosti komponentu:

Picture —obrazok, ktory definuje vzhlad sprajtu,
Height, Width —rozmery (vyska, Sirka) sprajtu,
X, Y — suradnice l'avého horného rohu sprajtu.
Vybrané udalosti:

Dragged (startX, startY, prevX, prevY, currentX, currentY) — tahanie,
parametre v obsluznej metdde udalosti uddvaju poziciu zaciatku tahania, predchadzajicej
a aktualnej pozicie sprajtu

TouchDown (x, y) —chytenie, parametre udavaju poziciu, na ktorej bol sprajt uchopeny
TouchUp (x, y) - pustenie, parametre udavaju poziciu, na ktorej bol sprajt pusteny
Vybrana metoda:

MoveTo (x, y) —premiestnisprajt na dané suradnice
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Uloha 3
Vyskusajte aplikaciu kockovy_poker_v2.aia. Potom preskimajte kod aplikacie.

e Aké nové funkcionality aplikacia obsahuje?
Na obrdzku 4.5.2 su snimky obrazovky, ktoré zachytavaju priebeh jednej hry:

1. dvodné rozlozenie kociek,

2. po prvom hode Siestimi kockami (stladenie tladidla GO): napravo kocka vybrana
pouzivatelom na bodovanie, nalavo kocky bez bodovej hodnoty, hodnota hodu je 100,

3. po druhom hode so zostavajucimi piatimi kockami (po stlaceni tlacidla GO): priebezna
hodnota hry v tomto tahu je 100 + hodnota aktudlneho hodu je 600

4. po ukoncenitahu (hry) stlacenim tlacidla STOP: celkové skére je 700

AvEoOYe #ulmEs2]evEorY® ZumEsuf4vEHOYE® ZulrEsuf 4 YEH O Y G  E 7% @5

Kockovy poker Kockovy poker Kockovy poker Kockovy poker

Skére () Tah () Hod Skére () Tah () Hod 100 Skére () Tah 100 Hod 600 Skére 700 Tah () Hod

(@) < o 0O

Obr. 4.5.2 Priebeh hry
e Ako sa vyhodnocuje hodnota hodu?

Na obrazku 4.5.3 je rozhodovaci strom, podla ktorého sa vyhodnocuje hodnota hodu
v aplikacii. Zistite, ako sa vyhodnocuje postupka. Navrhnite svoj vlastny sposob
vyhodnocovania hodu.

hodnota =

o | 100072 ot
& %\\ hodnota =
> 100 * &islo * 2 lpete3)
hodnota =0

o] postupka=false

w° hodnota =
100 * podet
'- 1 hodnota =
cislo=
O 50 * pocet
tislo=5

hodnota =0

Obr. 4.5.3 Rozhodovaci strom pre vyhodnocovanie hodu
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Uloha 4
Preskimajte projekt komunikacia_bluetooth.aia — funkc¢nost aplikacie a programovy kéd.

Aplikacia umoZniuje komunikaciu medzi dvomi zariadeniami pomocou technoldgie Bluetooth
(Pura Vida Apps, 2010-2020).

Vysvetlime si

Bluetooth je technoldgia pre bezdrétovd komunikaciu medzi dvomi alebo viac digitalnymi
zariadeniami. Pri spojeni komunikujucich zariadeni sa vyuZiva architektira klient-server.
Zariadenie, ktoré zacina komunikaciu, je klient, zariadenie, ktoré prijima Ziadost
o komunikdaciu, je server.

V App Inventore slUzia na vytvorenie spojenia bluetooth komponenty BluetoothClient
aBluetoothServer zo skupiny komponentov Connectivity.

Na otestovanie funkcénosti aplikdcie budeme potrebovat dve mobilné zariadenia. Prikazom
Build vytvorime InStalacny balik aplikidcie (.apk) a do oboch zariadeni nainstalujeme
a spustime ukazkovu aplikdciu komunikacia_bluetooth. V oboch zariadeniach zapneme
bluetooth a zariadenia sparujeme.

Spojenie za¢ina jedno zo zariadeni stla¢enim tlacidla s napisom Pripojit. Toto zariadenie bude
vystupovat v Ulohe klienta. Zo zoznamu sa vyberie zariadenie, ku ktorému sa chceme pripojit.
To bude v Ulohe servera. Ak server akceptuje Ziadost klienta, spojenie sa Uspesne nadviazZe.
Funkénost spojenia mézeme vyskusat odoslanim sprav z jedného do druhého zariadenia.

Pripojit sa Ukongcit spojenie 880748488[)85 G4C
L‘ﬂ préva Odoslat

60:F6:77:44:70:EF GABIKANTB

Stav spojenia
Caka sa na spojenie.

Sprava 00:E3:B2:A9:CC:6D GT-N8000

?

CC:D3:CB:C8:4D:BE SAS80

Obr. 4.5.4 Iniciovanie spojenia (tlacidlo Pripojit), vyber zariadenia na spojenie zo zoznamu
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| : 67% @ 17:44
2 Lilaits Pripojit sa Ukoncit spojenie
Pripojit sa | Ukonéit spojenie 1 e — "
Sprava Odoslat
hello Odoslat

Stav spojenia

Stav spojenia Spojeny s klientom.

Spojeny so serverom. i
i Sprava
Sprava
, _— , hello
Spréva od servera: Spojenie akceptované.
heslo hello hallo
qwe rr t y ui op

a s d f gh j k I

uzxcvbnm
B — B

m = = =

Obr. 4.5.5 Aplikdcia v reZime klient a server

Preskimajme program. Pri inicializacii aplikacia skontroluje, i je Bluetooth zapnuty (vlastnost
BluetoothServer.Enabled) a nastavi serverovi c¢ast na akceptovanie spojenia
metddou BluetoothServer.AcceptConnection.
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infiaize global [(E=i=0to | [ERE

w hen Initialze

do  call
—

SN E W Buctoonservert -
then cal [EIEaIEE Show Alert
noiice

(3] to

L _—
call AcceptConnec tion
sernvic eMName
=1 giobal server + LM faise -
¥ Screent - W Ttie - M B1 neurtena oa R
=W Label Stav - W Text - el Caka 5a na spoene. B
et (EEIETECED IEEB o | @
I st or_Connect - W Enabied - I true
set : to |

Oba rezimy (klient aj server) si naprogramované v jednej aplikacii. O tom, ¢i bude aplikacia
pracovat v rezime klient alebo server, rozhodne to, kto z dvojice iniciuje spojenie. Na zaciatku
je aplikacia v rezime server a ¢aka na Ziadost o spojenie.

Aplikacia bude pracovat vrezime klient, ked pouZivatel iniciuje spojenie stlacenim
komponentu s textom Pripojit sa. Je to komponent typu ListPicker —vyber zo zoznamu.
Reakcie na udalosti komponentu ListPicker:

e udalost ListPicker.BeforePicking (pred vyberom) -  zoznam
(ListPicker.Elements)sanaplnimenamia adresamidostupnych a sparovanych
bluetooth zariadeni (BluetoothClient .AddressesAndNames).

e udalost ListPicker.AfterPicking (po vybere)

o ak medzitym serverova Ccast aplikacie akceptovala Ziadost o spojenie

(BluetoothServer.IsAccepting), akceptacia sa zrusi
BluetoothServer.StopAccepting
o ak sa spojenie s vybranym zariadenim podarilo

(BluetoothClient.Connect (ListPicker.Selection)), odosle
sa sprava serveru o UspeSnom pripojeni klienta a aplikacia sa nastavi do rezimu
klient, premennd server bude false

o inak sa aplikacia znovu inicializuje
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Uil ListPicker Connect ~ Jals{elfl 2w Ali]

G [ 0 L Ll BluetoothClient1 ~ B Enabled |
then | call ShowAlert

notice o Zapnite bluetooth!fs

T0E ListPicker_Connect « [5G0
gon set [(ELSESEVES - ACTES to | (] join

(o) if
then

(&)

"1 global server + 1001 false -
=4 Screent - ) Title - JCRMEL BT Kientl
BN LisiPicker_Connect + M Enabled -~ WON false
=4 Button_Disconnect - i Enabled + AL
I ¥ Button_Odoslat - Enabled + Rl true -
true -
1IN odoslat ~ |

sprava

| set  Label Stav ~ M Text - ROMESS Spojeny so serverom. &
== NN inicializacia *
.

Aplikacia pracujuca v rezime server neiniciuje spojenie, ale prijima Ziadost o spojenie od
druhého zariadenia, vtedy sa generuje udalost:

e BluetoothServer.ConnectionAccepted — aplikacia sa nastavi do rezimu
server (premennd server sa nastavi na true) aodosle sa sprava klientovi
o UspeSnom pripojeni.

when .ConnectionAccepted
1 global server - LM true -
set ﬁm LB BT server B

=¥ ListPicker_Connect - W Enabled - JREN
#=¥ Button_Disconnect - M Enabled - Bl frue -
¥ Button_Odoslat + W Enabled * Rl true - |
=¥ Ciocki - W TmerEnabled + Rel, true -
| set (EEEESED - SED 10

call

sprava

A
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Po Uspesnom spojeni si zariadenia mozu vymienat spravy. Na odoslanie spravy sa pouZije
metdda SendText  komponentu BluetoothClient alebo  komponentu
BluetoothServer podla toho, vakom rezime aplikacia pracuje.

\1=1 8 Button Odoslat ~ FL#ld
do  cal

Sy VM TextBox Sprava + B Text - |

L V-

B odosiat ) sprava]

Ll E) I G global server +
(=) T BluetoothServer! « b0
(ST Sprava -

. —

=l ET BluetoothClient1 = BEEBRE
text [ get EXEIEIN

L -

Na prijimanie sprav je pouZity komponent Clock ako €asovac. Casovac generuje pravidelné
udalosti (Timer), pri ktorych sa zistuje, ¢i bola prijatd sprava. Funkcia
BytesAvailableToReceive komponentu BluetoothClient alebo komponentu
BluetoothServer podla toho, vakom rezime aplikacia pracuje, zisti pocet prijatych

vV

bajtov. Ak je vacsi ako 0, funkcia ReceiveText vrati prijaty text.

when (eSS Timer
do | [a] if [ global server -

then | [z if call EIEREIEENE BytesAvailableToReceive 0}

Uil Sl Label Sprava - M Text - IGEENETN BluetoothServer! ~ BEEESVS
numberOfBytes | call [EEEEGEENTERIE BylesAvailableToReceive

call EIEGMOE G BylesAvailableToReceive (0]

-l | abel Sprava v M Text + ROBNE1N BluetoothClient1 + BRI
numberOfBytes | call [EIEIEENIE) BytesAvailableToReceive

Spojenie sa ukondi stladenim tladidla s napisom Ukonéit spojenie. V reakcii na udalost C1ick
komponentu Button sa zavold metdéda Disconnect komponentu BluetoothClient
alebo komponentu BluetoothServer podlatoho, vakom rezime aplikacia pracuje.

[y[=) Button_Disconnect « Fei[k
do | [z if 4121 global server - |

then \_l‘lall BluetoothServer1 - & ]z

else &all BluetoothClient1 » BER[=H
call
-
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Uloha 5
Pridajte do projektu Kockovy poker komunikdciu medzi dvomi hraémi. Podla vzoru ukazkovej
aplikacie z ulohy 4 nadviaZte spojenie dvoch zariadeni. Doprogramujte funk¢nost aplikacie:

e po ukonceni tahu
o aplikacia odosle pripojenému zariadeniu informacie: body za tah a celkové
skore,
o aplikacia obmedzi hracovi dalsi tah dovtedy, kym nedostane spravu o ukoncéeni
tahu supera,
e po obdrZani spravy o ukonceni tahu supera:
o aplikacia zobrazi prijaté informacie o skdre supera a vyhodnoti priebezny stav
hry,
o ak nie je koniec hry, aplikacia spristupni hracovi novy tah,
o ak je koniec hry, vyhodnoti vitaza.

Ako vylepsit Ci rozsirit nasu aplikaciu?

Hraci kockového pokra pouzivajici nasu aplikaciu hraju kazdy so svojim mobilnym zariadenim
a odosielaju si prostrednictvom bluetooth komunikdacie informacie o dosiahnutych bodoch
vo svojom tahu. Rozsirenim aplikacie by mohlo byt ,,zdielanie obrazovky” stipera: Hraci by si
posielali vSetky informacie o hadzani a vybere kociek, na zaklade ktorych by sa na obrazovke
mohol zobrazovat cely priebeh hry sipera (animacia hodov, vyber kociek), nielen vysledné
bodové hodnotenie.

Zamyslime sa, Co sme sa naucili
e Rozumiet architektire klient-server pri komunikacii prostrednictvom technoldgie
Bluetooth.
e Pouzit komponenty BluetoothClient aBluetoothServer na vytvorenie
klientskej a serverovej aplikacie na komunikaciu dvoch mobilnych zariadeni.
e Vytvorit univerzdlnu aplikdciu s klientskou a serverovou castou komunikacie
Bluetooth.
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5 Geolokacia

Geolokacia je urcenie geografickej polohy. Mnohé mobilné zariadenia vedia urcit svoju polohu
pomocou geolokaéného senzora a/alebo pripojenia na internet. Udaje o geografickej polohe
vyuZivaju mobilné aplikdcie réznym spdésobom, napriklad na navigovanie do ciela,
zaznamenanie trasy, oznacenie fotografie Udajom, kde bola zhotovend, hranie exteriérovych
geolokacnych hier, zdielanie polohy s priatelmi a podobne.

V tejto kapitole uvddzame ndmety na dva projekty, ktorych cieflom je vytvorenie aplikacie
vyuZivajucej udaje o polohe. Pri vyvoji takychto aplikacii vznikd problém s priebeznym
testovanim aladenim aplikacie, kedZe ako vstup sa spracovavaju ddata z geolokacného
senzora, ktoré sa daju ziskavat len v exteriéri. Priebezné testovanie aplikacie v exteriéri
je C€asovo narocné, preto na ziskavanie testovacich vstupov o polohe zariadenia pri vyvoji
aplikacii pouzZijeme emuldtor GPS vstupov. Hotové aplikacie otestujeme v teréne
so skutoCnymi ddatami z geolokacného senzora. Aplikacie maju charakter hry, v prvom
projekte edukacnej, v druhom zabavnej pohybovej hry:

5.1 Reverse caching
Aplikacia, ktord pribliZzuje princip ur¢ovania geografickej polohy pomocou trilateracie.
Pomocou aplikacie pouzivatel hfada miesto v teréne, kde moze byt ukrytd schranka
s ,pokladom“ (cache), na zaklade informacie o vzdialenosti k cielu bez udania smeru.
V aplikacii su pouZzité komponenty Map a LocationSensor na pracu s geodatami.

5.2 Geolokacna hra
Akcna pohybova exteriérova hra na ziskavanie bodov, ktord mézu hrat formou sutaze
medzi sebou jednotlivci alebo timy. Ziaci ju maju remixovat (vytvorit vlastnu verziu hry
rozsirenim, upravenim, obmenou ndmetu pévodnej hry). V aplikacii je pouzity
komponent LocationSensor na pracu s geodatami a komponent Clock na
meranie €asu.
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5.1 Reverse caching
Kltcové slova

GPS,
mapy

trilaterdcia, emulovanie GPS, digitdlna mapa, kreslenie do

skupina blokov Any component\

7’

Co sa naudime a ¢o si precvi¢ime
e Aky je princip GPS — ur¢enie polohy na Zemi pomocou trilateracie.
e Ladit aplikaciu pomocou emulovania vstupov z geolokaéného senzora.
e Spracovavat Udaje o polohe z geolokacného senzora.
e Vypocitat vzdialenost medzi aktualnou polohou a danou geografickou polohou.
e Zobrazovat v aplikdcii svoju polohu na mape a kreslit do mapy.
e Pouzivat bloky zo skupiny Any component.

Co zaujimavé mdzeme zistit?

Predstavme si ¢loveka strateného niekde v horach, ktory vysielatkou nadviazal spojenie
so zachranarmi. Zo svojej pozicie vidi tri vyrazné objekty: rozhladnu, vrchol kopca s krizom
a vyraznu skalu. Zachranarom nahldsi odhadom vzdialenost od tychto troch miest. Ako ho
zachrandri najdu?

Zachranari si na mape najdu tri spominané objekty. Strateny turista sa bude nachadzat niekde
na kruzniciach okolo objektov v danej vzdialenosti. Ak turista zachrandrom spravne odhadne
svoju vzdialenost od troch objektov, kruZnice sa pretni v jednom bode, na ktorom sa
nachadza. Tento princip ur€ovania polohy sa vola trilaterdcia (Obrazok 5.1.1). Ak turista neuda
vzdialenosti celkom presne, kruZznice sa nepretnu v jednom bode, ale aspon blizSie vymedzia
priestor, na prehladavanie ktorého sa zachrandri zameraju.

i

[

)

Obr. 5.1.1 Princip trilaterdcie

Podobne funguje princip uréovania polohy na Zemi pomocou satelitov. Pomocou mobilného
zariadenia s prijimacom signalu satelitnej navigacie, napr. GPS (Geographical Positioning
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System), nas pristroj zameria niekolko satelitov a odmeria svoju vzdialenost od nich.
Na zaklade vzdialenosti od aspon troch satelitov (aspon Styroch aj pre urcenie nadmorskej
vysky) vie urcit svoju polohu na Zemi.

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?

Vytvorime si aplikaciu pre hru reverse caching. Je to geolokaénad hra, v ktorej hra¢ hlada nejaké
miesto na Zemi s ukrytym ,,pokladom® na zaklade informdcie o vzdialenosti k cielu bez udania
smeru. Jednoduchd verzia tejto hry je zndma ako ,Zima—teplo“, v ktorej sa ale neudava
konkrétna vzdialenost, len relativna blizkost k cielu (zima, teplo, teplejsie, horico). Meno hry
reverse caching je odvodené od celosvetovej hry geolokacnej hry geocaching (Groundspeak,
2000-2020). Hraci z celého sveta v nej hladaju schranky (cache) ukryté na ré6znych zaujimavych
miestach na Zemi. Adresy schranok spolu s opisom miesta su zverejnené na internete a hraci
na ich hlfadanie pouZzivaju rézne aplikacie na navigdaciu do ciela.

Mobilné aplikdcie na navigaciu do ciela nam ukazuju smer, ktorym sa nachddza nas ciel,
a vzdialenost, ktora nas od neho deli. Z principu trilateracie vieme, Ze aj bez udania smeru
vieme najst ciel na tri merania vzdialenosti (Obrazok 5.1.2). To sa vyuZiva v hre reverse
caching.

Obr. 5.1.2 Hladanie ciela meranim vzdialenosti
Nasa aplikacia na navigovanie do ciela ur¢ovanim vzdialenosti bude:

e urcovat nasu polohu a zobrazovat ju vypisom suradnic a graficky na mape,

e umoznovat nacitanie a uloZenie suradnic ciela do pamate,

e na poziadanie (stlaenie tlacidla) pocitat vzdialenost k cielu,

e vypisovat vzdialenost k cielu,

e namape vyznacovat okolo aktudlnej pozicie kruznicu, na ktorej sa ciel méze nachadzat,
e pocitat pocet merani vzdialenosti.

Ako budeme postupovat pri tvorbe aplikacie?

V malej aplikacii 2.9 sme sa zozndmili s blokmi na pracu s idajmi z geolokacného senzora
a na zobrazovanie geolokaénych uUdajov v digitalnej mape. Pouzili sme a aj vtomto projekte
pouZijeme tieto prvky:
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e Komponenty:

o LocationSensor

o Map
e Udalosti:

o LocationSensor.Changed
e Vlastnosti:

o LocationSensor.Latitude
LocationSensor.Longitude
LocationSensor.DistanceInterval
LocationSensor.TimeInterval
Map.LocationSensor
Map.ShowUser
Map.EnableZoom
Map.ZoomLevel
Map.EnablePan

O O O O O O O O

Pri ladeni atestovani aplikacii, ktoré spracovavaju udaje o polohe zariadenia, musime
zabezpedit vstup tychto Udajov bud premiestnenim sa v teréne, o je nepraktické, alebo
emulovanim (napodobriovanim) zmeny polohy softvérovo. Pocas ladenia aplikacie je
pohodInejsie emulovanie zmeny polohy bez prestvania sa v teréne.

Vysvetlime si

Emulovanie (napodobriovanie) uréovania polohy je nahradenie Udajov o skutocnej polohe
zariadenia faloSnymi idajmi, ktoré su generované softvérovo. V aplikaénom obchode najdeme
aplikacie, ktoré emuluji zmenu polohy zariadenia, zadanim kluc¢ového slova GPS Emulator.
Emulator napodobniuje fyzicki zmenu polohy zariadenia vyznacenim polohy na mape.
Pouzivanie emulovanych udajov v aplikaciach namiesto skutoénych uUdajov o polohe
povolime v nastaveniach operac¢ného systému v moznostiach pre vyvojara.

Uloha 1
Otestujte aplikaciu Zobrazovac aktudlnej polohy z malej aplikacie 2.9 pomocou emulatora GPS
vstupov.

Uloha 2
Vytvorte pouzivatelské rozhranie aplikacie Reverse caching podla obrazka 5.1.3. Na obrazovke
sa maju zobrazovat:

e aktudlne geografické suradnice oznaéené prisluSnymi popismi,

e editovacie polia na zadanie suradnic ciela oznacené popismi,

e tlacidlo s napisom Prevezmi na prevzatie aktudlnych suradnic do cielovych suradnic
(vypIni polia suradnic ciela suradnicami aktualnej polohy),

e tlacidlo s napisom UloZ na uloZenie cielovych suradnic do premennych,

e tlacidlo s ndpisom Meranie vzdialenosti (v metroch) na vypocet vzdialenosti,

e velky ndpis na zobrazenie vzdialenosti k cielu,

e mapa so zobrazenim pozicie pouZivatela.
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.Rev,_erse caching
Pozicia Prevezmi Ciel’ Uloz

Lat 4831338  Lat k831338
Lon 18.10345 Lon 18.10345

Meranie vzdialenosti (v metroch)

64

monauta®
o

Obr. 5.1.3 Dizajn aplikdcie

Uloha 3

Naprogramujte  zobrazovanie  suradnic  aktualnej polohy afunkcie tlacidiel
Buttton Prevezmi aButton Uloz. Aplikdciu testujte so vstupmi zemuldtora.
Sledujte, ako sa meni poloha pouzivatela na mape.

Uloha 4
Naprogramujte vypocet vzdialenosti od aktudlnej pozicie k cielu a vysledok zobrazte po
stlaeni tlacidla Meranie vzdialenosti v napise pod tlacidlom.

Vypocitat najkratsSiu vzdusnu vzdialenost medzi dvomi bodmi na Zemi uréenymi geografickymi
stradnicami znamena uréit dizku oblika na povrchu gule splostenej na péloch. Nasledujuci
vzorec poéita dizku oblika na guli bez sploétenia, teda s uréitou chybou:

d = arccos(sin ¢; - sin @, + cos @, - cos @, - cos(A,-1;)) -R

@1, ¢2 su geografické Sirky aktudlnej pozicie a ciela (latitude), A1, A2 sU ich geografické dizky
(longitude), R je polomer Zeme (asi 6371 km).!

Pri malych vzdialenostiach chyba vypoctu nie je velka a moZzeme ju zanedbat. Ovela vacsiu
chybu spdsobuje nepresnost vstupnych Udajov z lokalizacie.

Vysvetlime si

Jednotkou velkosti uhla je radidn. V praxi sa vSak ¢astejSie na meranie uhlov pouzivaju stupne.
Aj geografické suradnice sa udavaju v stupnoch.

! https://www.movable-type.co.uk/scripts/latlong.html
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V App Inventore sa pouZiva ako jednotka uhla stupen. To znamen3, Ze vsetky funkcie, ktorych
parametrom su uhly, alebo vracaju ako vysledok uhol, pocitaju s idajmi v stuprioch. Bloky na
pracu s uhlami ndjdeme v skupine Math:

Bloky pre goniometrické funkcie sin, cos, tan maju vstupny parameter uhol v stuprfioch
a vracaju cislo.

Ich inverzné funkcie asin, acos, atan maju vstupny parameter Cislo avracaju uhol
v stupnoch.

Na prevod stuprfiov na radidny a naopak sluzi funkcia convert radians to degrees,
convert degrees to radians.

V matematickom vzorci na vypocet vzdialenosti bodov na povrchu gule su vSetky uhly
v radianoch. Funkcie sin, cos vsak v App Inventore ocakavaju vstupny uhol v stupfioch. To
je vyhodné, pretoze nemusime geografické $irky a dizky prevadzat v App Inventore na radiany.
Vysledkom funkcie acos je v App Inventore tiez uhol v stuprioch. Aby sme ho mohli pouzit
vo vzorci ha vypocet vzdialenosti dvoch bodov, musime ho previest na radiany.

Na sprehladnenie kédu pri programovani vzorca na vypocet vzdialenosti dvoch miest je
uzito¢né naprogramovat vypocet ako funkciu so styrmi parametrami (siradnice dvoch miest)
a s navratovou hodnotou (vzdialenostou vypocitanou podla vzorca). Blok s hlavickou funkcie:

|at1l|on1l|atzl|onzl

31 &) vzdialenostMiest

Uloha 5
Do mapy zakreslite kruznicu so stredom v aktualnej polohe pouZivatela s polomerom
vzdialenosti od ciela.

Na kreslenie kruinice do mapy so stredom vdanych geografickych sdradniciach
a s polomerom v metroch pouzijeme komponent Circle. Komponent sa nachddza v skupine
Maps. Vrezime navrhu umiestnime kruh Circlel kdekolvek do komponentu Mapl,
nastavime farbu vyplne na None (Ziadna), zvolime farbu a hrubku obrysu — zostane kruznica.
KruZznicu zatial ponechame neviditelnou, zobrazovat ju budeme aZ pocas behu programu.
Nastavenie aktualneho stredu a polomeru a nasledné zobrazenie kruznice naprogramujeme
v reakcii na stlacenie tlacidla na vypocet vzdialenosti.

Vysvetlime si

Vybrané vlastnosti komponentu Circle:
Latitude —geograficka Sirka stredu kruhu
Longitude — geograficka dizka stredu kruhu
Radius — polomer kruhu v metroch

FillColor —farba vyplne kruhu, O pre Zziadnu farbu
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StrokeColor —farba obrysu kruhu
StrokeWidth — hrdbka obrysu kruhu
Visible — viditelnost (true alebo false)
Metoda:

SetLocation (number latitude, number longitude) — nastavi poziciu stredu
kruhu na dané suradnice

Kreslenie kruznice do mapy nam pomaha pri hladani ciefa metddou trilateracie.
Na jednoznacné urcenie polohy ciela vsak potrebujeme odmerat vzdialenost z aspon troch
réznych miest a nakreslit aspon tri kruznice. Do projektu preto pridajme viac komponentov
Circle. Komponenty sa nedaju v App Inventore vytvarat pocas behu programu, musime si
ich vloZit do projektu vopred vreZime navrhu. Poclet kruznic teda musime obmedzit
na konkrétny pocet (aspon 3, ale lepsie je pridat viac). Na zaciatku ich zneviditelnime.

Uloha 6

Pridajte do projektu pocitadlo merani vzdialenosti a po kazdom merani zakreslite do mapy
novu kruznicu (Obrazok 5.1.4). PoCet merani obmedzte a po dosiahnuti maxima neumoznite
dalSie merania.

Q ull 1% @801 § & Q ull71%mis02 § & Q il 70% m 18:05

Lat 48.3119 Lat 48.31181 Lat 48.31149
Lon 18.10773 Lon 18.10714 Lon 18.10792
Meranie vzdialenosti (v metroch) Meranie vzdialenosti (v metroch) Meranie vzdialenosti (v metroch)

Obr. 5.1.4 Trilaterdcia — po tretom merani je ciel sice daleko, ale jeho poloha je uZz zndma (v priesecniku kruznic)

Do mapy vlozme niekolko komponentov ztriedy Circle, napr. 5: Circlel, Circle?2,
Circle3, Circled, Circleb5. Bolo by nepraktické pre kazdy z nich pisat rovnaky kod pri
inicializacii ich vlastnosti alebo zobrazovani na mape. Namiesto toho napiSme vSeobecny kéd
pre fubovolny komponent z triedy Circle (Any Circle — nejaky kruh), v ktorom Specifikujeme
adresata (konkrétny kruh) aZ pocas behu programu.
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Vysvetlime si

Bloky zo skupiny Any component (napr. Any Button, Any Label, Any Circle atd'.) su podobné,
ako bloky konkrétnych komponentov s tym rozdielom, Ze umozniuju urcit adresata (konkrétny
komponent) aZ pocas behu programu. Napriklad:

Blok pre komponent Circlel: apre Any Circle:

set Circle. RUE R

of component

@ Circle1 ~ M Visible ~ R

to

Ak mame viac komponentov z rovnakej triedy, ulozime si ich do zoznamu (list). V cykle
for each item in list vykondme rovnaky kdéd zapisany pomocou blokov zo skupiny
Any component pre kazdy komponent zo zoznamu.

Napriklad vytvorime zoznam kruhy komponentov Circlel azCircleb:

set CIELEILITORS to ¢ (<) make a list
ircled -

Circled4 ~

Circled -

Nastavenie vlastnosti Visible postupne vo vsetkych komponentoch Circle vzozname
kruhy vykondame v cykle:

in list

do~ set Circle. Y EEN
of component

Nastavenie vlastnosti Visible jedného komponentu, ktory sa nachddza v zozname kruhy
na indexe ulozenom v premennej cisloMerania , urobime takto:

set Circle.
of component { selectlistitem list  get CLIELGOAS
index :[o ¢ global cisloMerania -

S true -

Rovnaké vlastnosti pre kazdy kruh (Visible, FillColor, StrokeWidth) nastavime
v cykle pri inicializacii aplikacie. Pri kresleni kruznice do mapy upravime poziciu (metddou
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SetLocation), polomer (Radius) aviditelnost (Visible) toho kruhu, ktory je
v zozname kruhov na indexe zodpovedajucom cislu merania.

Uloha 7
Otestujte aplikaciu v teréne so skutonymi vstupmi zo senzora GPS.

Ako vylepsit Ci rozsirit nasu aplikaciu?
Tu je niekolko nametov na dalSie rozsirenia aplikacie:

Centrovat mapu podla polohy pouZivatela (s pouZitim metody Map . PanTo).

Vlozit do mapy znacky na miesta merani vzdialenosti od ciela (komponent Marker)
v stredoch kruznic.

Spojit v mape lomenou ciarou miesta merani (komponent LineString).

Farebne odlisovat vzdialenost do ciela.

Pri pribliZzeni sa k cielu na velmi malu vzdialenost (napr. mensiu ako 10 m) automaticky
vypisat oznam.

Po piatich meraniach vypisat spravu o ukonc¢eni merani.

Prerobit dizajn na aplikaciu s dvomi obrazovkami — s prvou na zadavanie a uloZenie
suradnic ciela, sdruhou na hladanie ciefla pomocou uréovania vzdialenosti
a zobrazovania kruznic na mape.

Pridat tlacidlo na ukoncenie aplikacie.

Ako sa zahrat s nasou aplikaciou?

V prvej faze hry oznacime cielové miesto v teréne nejakou nendpadnou, ale viditelnou
znackou (napr. nalepkou) alebo na nom ukryjeme schranku s pokladom (cache). Suradnice
ciela uloZzime v nasej aplikacii.

V druhej faze odovzddme mobilné zariadenie s nasou aplikdciou niekomu, kto bude nas
oznaceny ciel hfadat. Na najdenie ciela ma obmedzeny pocet pokusov s meranim vzdialenosti
podla toho, aky sme zvolili v aplikacii.

Zamyslime sa, ¢o sme sa naucili

Pouzit emuldtor na generovanie faloSnej polohy mobilného zariadenia.

Pocitat vzdialenost dvoch bodov uréenych geografickymi siradnicami.

Zobrazovat v aplikacii polohu na mape a kreslit do mapy.

Vytvarat hromadné algoritmy pre komponenty pomocou blokov zo skupiny Any
Component.
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5.2 Geolokacna hra
Kl'icové slova
geolokaéna hra

,lokaliza¢ny senzor,emulovanie GPS

Co sa nau&ime a ¢o si precvi¢ime
e Preskimame podrobnejsie vlastnosti komponentu LocationSensor.
e PouZijeme vzorec na vypocet vzdialenost dvoch miest urcenych geografickymi
suradnicami.
e Navrhneme a naprogramujeme vlastnu geolokacnu hru.
e Aplikaciu budeme ladit pomocou emulovania vstupov z lokalizacného senzora
mobilného zariadenia, otestujeme ju aj v teréne.

Geolokacné hry su pocitaCové hry pre mobilné zariadenia s prijimacom GPS, v ktorych je
kl'di€ovou vstupnou informdaciou geograficka poloha hraca. Hrac sa v priebehu hry pohybuje
v exteriéri (v parku, na ihrisku, v uliciach mesta a pod.) — presuva sa cielavedome alebo sa
nahodne ocitd na miestach, ktoré su vyznamné pre pokrok v hre. Hrac¢ reaguje nielen na to,
¢o vidi na displeji mobilného zariadenia, ale aj na podnety zo skuto¢ného prostredia, v ktorom
sa prave nachadza: vedie dialég s virtualnymi postavami, zbiera a pouziva virtudlne objekty.
Zaroven vSak dostava ulohy, na splnenie ktorych je nevyhnutné navstivit konkrétne miesto,
ziskat informaciu alebo poufZit skutocny objekt. Displej mobilného zariadenia predstavuje
rozhranie, prostrednictvom ktorého hrac vstupuje do virtualnej vrstvy hry.

Existuju Specializované platformy, ktoré si zamerané len na tvorbu geolokacnych hier.
Dobrym prikladom su hry Wherigo. Platforma Wherigo poskytuje nastroje na tvorbu hry,
prehravace hier pre r6zne mobilné operacné systémy a aj hry samotné (vytvarané c¢lenmi
komunity hracov). Na portali www.wherigo.com najdeme stovky hier rézneho typu:
turistickych sprievodcov so zaujimavymi informdaciami o obci ¢i meste, adventury o hladani
pokladu, Sportové hry, logické hry, fikcie inSpirované rozpravkou, filmom, historickymi
udalostami atd. Niektoré hry je mozné hrat kdekolvek, iné sa viazu na konkrétnu lokalitu.

Geolokacné hry naprogramované priamo pre androidové zariadenia (t. j. nativne aplikacie)
lahko vyhladame v aplikachnom obchode Google Play. Niektoré z nich mohli byt vytvorené aj
v prostredi App Inventor.

Otazky na zamyslenie

Hrali ste sa uz niekedy hru, pri ktorej ste s mobilom ¢i tabletom v ruke chodili ¢i behali
po parku, ulici alebo ihrisku? Mame na mysli len také mobilné hry, ktoré su zavislé
na lokalizacnej technolégii.

Hranie geolokacnych hier mdze byt poucné, zabavné aj zdraviu prospesné. Preco?

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?

Chceme vytvorit geolokacnu hru, ktord by sme si radi zahrali v rodinnom kruhu, poskytli svojim
priatefom alebo ponukli na pouZitie pri volnocasovych aktivitach s mladsimi detmi. Obsah,
dizku a naro¢nost hry prispdsobime cielovej skupine. V naom pripade pdjde o hru hratelnd
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kdekolvek, kde je k dispozicii dostato¢ne velka hracia plocha (napr. ihrisko, park, ndmestie).
Hra by mala byt zdbavna, akéna, zmysluplna a bezpecna.

Ako budeme postupovat pri tvorba aplikacie?
Aby sme vedeli navrhnut a naprogramovat vlastnu geolokacnu hru,

e pripomenieme si najprv, ¢o vieme o ziskavani a spracovani Udajov z lokalizatného
senzora v prostredi App Inventor,

e zahrdme sa vzorovu geolokaénu hru v teréne,

e preskimame zdrojovy kdd vzorovej hry.

Vzorova hra méze poslizZit ako zaklad pre remixovanie — vytvorenie vlastnej, upravenej,
rozsirenej, obmenenej verzie povodnej hry.

V priebehu programovania budeme chciet hru testovat aladit. Priebeiné testovanie
v exteriéri je ¢asovo ndrocné a nepraktické, pombzeme si preto emulovanim GPS vstupov
(podobne ako v kapitole 5.1. Reverse caching).

Niektoré komponenty, ktoré su pouzité vo vzorovom projekte, ste uz spoznali v malych
aplikaciach alebo pri praci na inych projektoch:

e vizualne komponenty a sprdvcovia rozvrhnutia,

e komponent Clock,

e lokdlna databdza TinyDB,

e komponent Screen (viac obrazoviek v aplikacii),
e komponent LocationSensor.

Uloha 1

Projekt pmz_5_2_experimenty_s_gps.aia obsahuje mobilnd aplikaciu pomocou ktorej
moZeme realizovat experimenty s réznymi nastaveniami komponentu LocationSensor.
Nainstalujte si aplikaciu do mobilného zariadenia s GPS a vykonajte priamo v teréne niekolko
testov, aby ste zistili, ako sa lokalizacny senzor sprava pri réznych nastaveniach a pouzivani
aplikacie v skuto¢nom teréne. Sformulujte zavery svojich pozorovani.

V aplikacii je k dispozicii tlacidlo ,,ukaz stav senzora” (Obrazok 5.2.1). Jeho stlacenim vyvolame
zoznam vsSetkych vlastnosti komponentu LocationSensorl s aktudlnymi hodnotami.
NajdolezitejSie Udaje o presnosti lokalizdcie a parametroch riadiacich proces generovania
udalosti vidime aj priamo na hlavnej obrazovke. V histérii zobrazujeme ¢as vyskytu udalosti
LocationSensor.LocationChanged doplneny aktualnymi geografickymi
suradnicami precitanymi pri jej spracovani.
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FExperirnHﬂysG-PS_

ukaz stav senzora  vymaz histériu

Enabled: true

Timelnterval nastav

AvailableProviders: (network
Distancelnterval nastav passive)

Accuracy: 40.5 ProviderName: network
Timelnterval: 2000

Distancelnterval: 5

HasLongitudeLatitude: true
20:22:34
48.29478,18.07285

Longitude: 18.07284
20:22:05
48.29472,18.07279

Latitude: 48.2948

CurrentAddress: No address
available

Obr. 5.2.1 Aplikdcia na experimentovanie s nastaveniami komponentu LocationSensor (Michalickovd, 2016)

Pri testovani mozZete postupovat napr. takto:

Zapnite v mobilnom zariadeni prijimac¢ GPS, nasledne testovaciu aplikaciu. Ako dlho
trvala prva lokalizacia?

V nastaveniach vyhladajte polozku Lokalizacné sluZby. Zapnite, resp. vypnite
lokalizaciu s vyuZitim bezdrotovych sieti (Wifi, mobilné siete) alebo/aj lokalizaciu
pomocou GPS. Sledujte hodnoty vlastnosti AvailableProviders (dostupni
poskytovatelia) a ProviderName (aktudlne zvoleny poskytovatel).

Aké nastavenie maju vlastnosti DistanceInterval aTimelInterval po
spusteni aplikacie?

Je hodnota Accuracy (presnost lokalizacie) pocas behu aplikécie stale rovnaka?
Pocas pohybu v teréne vyskusajte r6zne kombindcie hodn6t DistanceInterval
aTimeInterval a v spodnej Casti obrazovky sledujte zdznam o vyskyte udalosti
LocationSensor.LocationChanged (vyskusajte napr. hodnoty 2000 ms
a50m, 2000 msa 0m)

Uloha 2

Nainstalujte si geolokaénu hru naprogramovanu v projekte pmz_5_2_sikovny_potapac.aia
do svojho mobilného zariadenia s GPS a zahrajte sa ju vonku, napr. na Skolskom ihrisku.
Stanete sa na chvilu potdpacom, ktorého ulohou je zachranit ¢o najviac z potopeného pokladu
(Varouch, 2013). Kto bude rychlejsi a Sikovnejsi, ten vyhrava.

Obrazky 5.2.2 a 5.2.3 obsahuju pohlady na obrazovky aplikacie. Pred spustenim hry sa uistite,
¢i mate v zariadeni zapnuté prijimanie GPS signalu. Potom postupujte takto:

1. Najprvsarozhodnite, kde v teréne bude zéna Ostrov a kde sa bude nachadzat zéna Poklad.
Zény by mali byt od sebe primerane vzdialené (aspon 40 metrov). UloZte ich geografické
polohy pomocou tlacidiel.

2. Hrac zacina hru v zéne Ostrov. Po vstupe do vody sa musi ponahlat, aby sa stihol na Ostrov
vratit skor, ako sa mu v dychacom pristroji minie kyslik. Po prichode do zény Poklad si hraé-
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potapad naberd z potopeného pokladu. Cim dlhdie je pri fiom, tym viac bodov (vacsi
ulovok) ziska. Po navrate na Ostrov sa k celkovému skére pripocita prave prineseny ulovok
a zasoba kyslika sa doplIni na maximum.

Sikovny potapac

Umiestnenie zén

Aktudlna poloha: 48.29405, 18.07116
Aktuélna presnost: 4

48.29405,18.07116

zmen polohu ostrova

48.29494,18.07276

zmen polohu pokladu

Obr. 5.2.2 Hlavnd obrazovka a obrazovka pre umiestriovanie zén

LA 20 [l L}
Potapaj sa a prines poklad na ostrov Potapaj sa a prines poklad na ostrov
Skore: 0 Skore: 0
Pocet ponorov: 1 Pocet ponorov: 1

Ulovok: 0 Ulovok: 26
Kyslik: 90 Kyslik: 54

Obr. 5.2.3 Priebeh hry — pldvanie k pokladu a pobyt pri poklade

3. Vo vzorovej aplikacii je ¢asovy limit nastaveny na 5 minut. Po uplynuti tohto ¢asu hra
skonci. Na obrazovke uvidite svoje skore a aj pocet ponorov, ktoré ste vykonali.
Uloha 3

Preskimajte  zdrojovy  kdd geoloka¢nej hry Sikovny potdpad v projekte
pmz_5_2 sikovny_potapac.aia. Odpovedzte na uvedené otdzky:

182/216



Programovanie mobilnych zariadeni 5.2 Geolokacna hra

1. Aplikaciu tvoria 3 obrazovky. V akom poradi ich po spusteni hry uvidime?

2. Komponent Notifier pouZivame na zobrazovanie informacii a varovani pre pouzivatela.
Prezrite si reakcie na udalosti when Screenl.BackPressed,
when scrZony.BackPressed awhen scrHra.BackPressed. Kedy uvidime
okno so spravou?

3. Vlokdlnej databaze TinyDB ukladame geografické suradnice zén, ktoré v hre
navstevujeme. Pouzivame tagy "sirkaOstrov", "dlzkaOstrov",
"sirkaPoklad", "dlzkaPoklad" arovnomenné globalne premenné. Na ktorych
miestach zdrojového kddu tieto Udaje z databazy ¢itame a na ktorych ich aktualizujeme?

4. Hracsamoziev priebehu hry nachadzat v 3 stavoch — je na ostrove (vtedy vyklada ,ulovok”
a doplria kyslik), je vo vode (mozno plava k pokladu alebo sa vracia na ostrov) alebo je pri
poklade (vtedy si z neho naberd). Orientovany graf na obrazku 5.2.4 znazornuje jednotlivé
stavy a prechody medzi nimi:

Voda
Ostrov Poklad

Obr. 5.2.4 Stavy a prechody medzi nimi

V zdrojovom kdde rozliSujeme 3 udalosti - vstup do vody, prichod na ostrov a prichod
k pokladu. V reakcii na udalost when LocationSensorl.LocationChanged zistime
aktualny stav. Ak doSlo ku zmene stavu (pamatame si aj predchadzajuci stav), zareagujeme
na nfu zavolanim prislusnej procedury:

when (K0t Ehg B LocationChanged

=1l Sound1 * WGV

I~ giobal predchStav ~ KLY global stav - |

=1 giobal stav + LCMMRE]
sirkaHrac | get
dizkaHrac .getm

"L global stav - M # * | ":[-4 global predchStav -+ |
" global stav - M=~ I 1]

- EYmaget - W Picture - &
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Preskimajte zdrojovy kéd vprocedirach prichodNaOstrov, vstupDoVody
aprichodKpokladu. Kedy zapiname a kedy vypiname casovace suvisiace s ubudanim
kyslika a pribudanim ulovku?

Uloha 4
Navrhnite a naprogramujte vlastni geolokacnu hru s niekolkymi zénami. Hru otestujte aj
v exteriéri.

Rozhodnite sa, pre aku cielfovu skupinu bude hra uréena. Vymyslite pribeh, pripravte vhodné
obrazky a texty, ktoré sa budu v hre zobrazovat. Zvazte sp6sob definovania zon (hra sa moze
odohravat aj na konkrétnom mieste, prislusné geografické suradnice budu v takom pripade
ulozené v aplikacii v premennych). Pri uvazovani o priebehu hry (pripustné stavy a prechody
medzi nimi) vdm pomoZe orientovany graf. Reakcie na udalosti suvisiace so zmenou stavu
naprogramujte ako samostatné procedury.

Aby ste rozpracované verzie aplikiacie nemuseli opakovane testovat v teréne, mozete fyzicky
pohyb hraca nahradit emulovanim GPS vstupov (prestvanim znacky na digitdlne mape).
Aplikdciu na emulovanie GPS vstupov vyhladajte v aplikahom obchode Google Play.
PouZivanie emulovanych udajov namiesto skutocnych Udajov o polohe zariadenia je potrebné
povolit v nastaveniach operacného systému v moznostiach pre vyvojara.

Ako vylepsit ¢i rozsirit nasu aplikaciu?
Vzorovu hru o Sikovnom potdpacovi je mozné vylepsit, resp. modifikovat viacerymi spdsobmi.
Uvadzame niekolko napadov, ktoré vas mézu inspirovat aj pri tvorbe vlastnej hry:

e v priebehu hry je vhodné, aby sa plynuci ¢asovy limit zobrazoval aj na obrazovke
(vo vzorovom rieSeni sa nezobrazuje),

e potapaca by mohol pocas pobytu vo vody ohrozovat Zralok,

e potapac moze mat moznost zapojit sa do Cistenia dna od odpadkov a ziskavat
bonusové body,

e po skonceni hry zobrazit informaciu o prejdenej vzdialenosti a priemernu rychlost
pohybu a pod.

Zamyslime sa, Co sme sa naucili
e Pozname vlastnosti a Specifikd komponentu LocationSensor asme schopni ho
spravne pouzivat v geolokacnej aplikacii.
e Geolokacnu aplikaciu dokazeme ladit aj bez fyzického pohybu v teréne, teda len
na zaklade emulovania vstupov pre lokaliza¢ny senzor.
e Vieme navrhnut a naprogramovat vlastni geolokaénu hru alebo tvorivo remixovat
existujuce rieSenie.
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6 Senzory a aktuatory

Mobilné zariadenia su prenosné, vybavené réznymi senzormi (senzor zrychlenia, gyroskop,
senzor priblizenia, lokalizaény senzor, mikrofén, kamera apod.), podporuju dotykové
aj hlasové ovlddanie, poskytuju pristup kinternetu ajeho sluzbam. Najma zabudované
senzory a pripojenie k sieti umoznuju vyvojarom aplikacii prichadzat s originalnymi napadmi
(ovladanie dotykovymi gestami, hlasom ¢i naklananim zariadenia do stran, vyuzZitie rozsirenej
reality, satelitnej navigdcie, zapojenie viacerych pouZivatelov apod.). Vtejto kapitole
uvadzame ndmety na projektovy vyvoj dvoch zaujimavy aplikacii: ndstroja uzito¢ného
pri vykonavani fyzickej aktivity a arkddove] pocitacovej hry zalozenej na ovladani dotykovymi
gestami.

6.1 Tréner cvikov pre pacientov a Sportovcov
Aplikacia podporujuca pouzivatela pri vykondvani fyzickej aktivity. Aplikacia
zaznamendva pocet cvikov a ¢as cvicenia, v priebehu vykondvania cviceni poskytuje
pravidelnu zvukovu signalizéciu alebo hlasovy komentar (pomocou komponentov
Sound a TextToSpeech), umoZnuje ziskat a uchovavat jednoduchu statistiku
o predchdadzajucich tréningoch (s vyuzitim lokdlnej databazy).

6.2 Hra ovladana dotykovymi gestami
Viacurovnova hra typu ,ploSinovka® zaloZzenda na dotykovom ovladani. Obsahuje
statické aj pohybujuce sa grafické objekty a zvukové efekty. Zmenu stavu sprajtov,
resp. planovanie udalosti v hre zabezpecime pomocou komponentu Clock.

185/216



Programovanie mobilnych zariadeni 6.1 Tréner cvikov pre pacientov a Sportovcov

6.1 Tréner cvikov pre pacientov a Sportovcov

Kl'icové slova

, \komponent\

, ‘komponent ProximitySensor

‘senzory, ‘multimédié
’TextToSpeechL \komponent Sound, komponent TinyDB, komponent\
‘Clock, ‘komponent ListView, ]komponent Spinner, \komponent\

’TabIeArrangement\, \détovv typ List\.

Co sa naucime a ¢o si precvi¢ime

e Navrhnut strukturu databdazy, pouZivatelské rozhranie a spravanie aplikacie tréner
cvikov pre pacientov a Sportovcov.

e Naprogramovat uZitoénd pomobcku pre pacientov a Sportovcov zameranu
na zaznamendavanie poctu cvikov sprevadzanych nastavitelnym pravidelnym zvukovym
signalom (komponent Sound) a syntetickym hlasovym komentarom (komponent
TextToSpeech).

e Precvicit pouZitie lokalnej databazy TinyDB a jej metdd GetValue, StoreValue
a tiez funkcie na pracu s udajovym typom zoznam (create empty list, make
a list,add item to list)akomponentListView na jeho zobrazenie.

Co zaujimavé moZzeme zistit (o podpore fyzického cvigenia pomocou mobilného
zariadenia)?

Predstavme si situaciu, Ze chceme pre seba, pre nasich priatefov, pre rehabilitujucich
pacientov po zlomeninach ¢i pre Sportovcov vytvorit aplikaciu, ktord by bola uZitocna
pri fyzickych cvi¢eniach.

Otazky na zamyslenie

Prediskutujme nasledovné otazky:

e Pouzivate nejaké aplikacie pre podporu vasej fyzickej aktivity? Ak ano, ktoré?

e Pre ktorych pouzivatelov a ktoré fyzické aktivity by mohlo pomoct MZ?

e Ktoré senzory MZ by mohli byt pouZité na registrovanie fyzickej aktivity pouZivatela?

e Aky zmysel ma vytvarat vlastnu aplikaciu pre podporu fyzickej aktivity?

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?
Ak sme sa rozhodli pre tvorbu vlastnej aplikacie, mali by sme v triede formou brainstormingu
zozbierat napady k moznym funkcionalitdm trénera cvikov pre pacientov a Sportovcov.

Ako budeme postupovat pri tvorbe aplikacie?
Pri tvorbe vlastného projektu mézeme postupovat podla nasledovnych krokov:

1. Spresnenie Specifikacie navrhovanej aplikacie

2. Navrh pouzivatelského rozhrania aplikacie, zoznam komponentov a multimedidlnych
suborov

3. Navrh spravania aplikacie
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6.

Tvorba pouzivatelského rozhrania a programového kddu aplikacie

Prezentacia vlastnej aplikacie a diskusia vyuZitiu aplikacie v praxi ajej pripadnému
doladeniu

Doladenie aplikacie a jej publikovanie v ramci portfélia Ziaka

1. Specifikdcia aplikdcie

Zakladna verzia aplikacie vyuZivajicej na registrovanie pohybu (napr. cviciacej ruky)
ProximitySensor azaznamenanie datumu a casu s poctom cvikov nonSQL databazu
TinyDB ma nasledovné funkcionality:

f 1.
f2.
f3.
f4.
f5.
f6.

f7.
f8.
fo.

Spustenie a zastavenie pravidelnej zvukovej signalizacie trénera cvikov

Nastavenie ¢asového intervalu pravidelnej zvukovej signalizacie trénera cvikov
Registrovanie cvikov sprevddzané graficky a syntetickym hlasom

Aktualizacia a zobrazenie poctu aktualne vykonanych cvikov

Vynulovanie poctu aktualne vykonanych cvikov

Zobrazenie celkového poctu cvikov, datumu a ¢asu s poctom cvikov uloZenych
v databaze

Zapis Casu cvic¢enia a poctu cvikov do databazy

Zmazanie vSetkych zaznamov databdzy

Ukoncenie behu aplikacie
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2. Ndavrh pouZivatelského rozhrania aplikdcie, zoznam komponentov a multimedidlnych

suborov

Pouzivatelské rozhranie
Na obrdazku nizsie je uvedené pouZzivatelské rozhranie navrhovanej a spustenej aplikacie.

Viewer

|:|Dis;:|layI hidden components in Viewer

Check to see Preview

L | Button_Start_Stop
Tréner cvikov BSpmner_Cas Start 2000 = ZapiSdoDB  Koniec

on Tablet size.

Components (L1~ ® 7 .078%M23:25

Ii renercviov

— Screenl

e TableArrangement1 0 Nuluj Nuluj DB 44

0 Nuluj

Start ~additems | | ZapisdoDB Koniec (1 7/03/2019 23:10 1 4)

Nuluj DB 0 Label_Cvikov_Teraz

Label_Cvikov_Spolu

Non-visible components

&

<
ProximitySensor1 Clockl Soundl TextToSpeechl TinyDBI1 Upload File ...

Button_Koniec

Button_Nuluj_Teraz

S (17/03/2019 23:11 20)

Button_ZapisdoDB

Sistview

> ProimitySensarl (17/03/2019 23:14 10)
Clockl

<" Soundl
TextToSpeechl
TinyDB1

Rename Delete

Media

ikona_tr...vikov.png
t2x flac

Zoznam komponentov
Vizualne komponenty:

e TableArrangement (so 4 stipcamia 2 riadkami)

o

Button Start Stop - tladidlo na spustenie resp. zastavenie Casovaca,
ktoré zaroven meni stav cvicenia/necvicenia aj svoj text a farbu pozadia (f1)
Spinner Cas - rolovacia ponuka umoZfiujuca nastavit Casovy interval
pravidelnej zvukovej signalizacie trénera cvikov (f2)

Label Cvikov Teraz — popisok zobrazujuci pocet cvikov aktudlneho
cvicenia (f4)

Label Cvikov Spolu - popisok zobrazujuci pocet cvikov vsetkych
doterajsich cviceni (f6)

Button Koniec —tladidlo na ukoncenie aplikacie (F9) a pripadny zapis asu
aktualneho cvicenia a poctu cvikov do databazy (f7)

Button Nuluj Teraz - tlacidlo na vynulovanie poctu aktudlne
vykonanych cvikov (f5)

Button NulujDB -tlacidlo na zmazanie vSetkych zdznamov databazy (f8)
Button ZapisdoDB - tladidlo na zapis ¢asu aktudlneho cvicenia a poctu
cvikov do databazy (f7)
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e Screen —zmena pozadia obrazovky na registrovanie prave vykondvaného cviku (f3)

Nevizudlne komponenty:

e ListView — zobrazoval zoznamu zobrazujuci datumy a casy s poctami cvikov

vsetkych doterajsich cviceni (f6)

e ProximitySensor —senzor pribliZzenia registrujuci prave vykonavany cvik (f3)

e Clock — Casovac vyvoldvajuci pravidelnd zvukovu signalizaciu trénera cvikov (f1)
s nastavitelnym ¢asovym intervalom svojho spustania (f2)

e Sound — zvukova signalizaciu trénera cvikov (f1)

e TextToSpeech — syntéza rei na registrovanie poradia prave vykonavaného cviku

(f3)

e TinyDB — databdza na registrovanie celkového poctu cvikov, zoznamu s datumami
a ¢asmi spolu s poctami vykonanych cvikov (f6 az f8)

Zoznam multimedialnych suborov
e ikona_trener_cvikov.png —ikona aplikacie

o t2x.flac — zvuk signalizujuci trénera cvikov vydavany v pravidelnych c¢asovych

intervaloch

3. Ndvrh sprdvania aplikdcie

Komponent

Udalost

Akcia

Screen

Initialize

(f1, f4) vypnutie komponentov
ProximitySensor aClock,
inicializacia globalnych premennych
stav, cviky, pocitadlo, spolu

Button Start Stop

Click

(f1) zmena premennej stav a podla
nej zmena textu a farby pozadia
tlacidla, zapnutie/vypnutie
komponentov ProximitySensor
aClock

Button Nuluj Teraz

Click

(f5) vynulovanie premennej
pocitadlo a aktualizacia hodnoty
Label Cvikov Teraz

Button NulujDB

Click

(f8) zmazanie vSetkych zaznamov
databdzy a aktualizacia hodnot
Label Cvikov_Spolu,

Label Cvikov_Teraz

a ListView.Elements

Button ZapisdoDB

Click

(f7) v pripade nenulovej hodnoty
premennej pocitadlo aktualizacia
hodndt kltuca sucet a kluca cviky,
aktualizacia hodn6t komponentov
Label Cvikov Spoluy,
Label:Cvikov:Teraz
alistView.Elements,
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vynulovanie hodnoty premennej
pocitadlo

Button Koniec Click (f9, f7) ukoncenie aplikacie a

v pripade nenulovej hodnoty
premennej pocitadlo aktualizacia
hodnot kltuca sucet a kluca cviky,
aktualizacia hodn6t komponentov
Label Cvikov Spoluy,
Label:Cvikov:Teraz
alistView.Elements,
vynulovanie hodnoty premennej
pocitadlo

Spinner Cas AfterSelecting (f2) nastavenie casového intervalu
pravidelnej zvukovej signalizacie
trénera cvikov pre komponent
Clock

ProximitySensor ProximityChanged | (f3) registrovanie vykonavaného
cviku pomocou zvysenia hodnoty
premennej pocitadlo, a jej
aktualizacie v komponente
Label Cvikov teraz
sprevadzané zmenou pozadia
obrazovky a syntetickym hlasom
vyslovujucim hodnotu premennej
pocitadlo

Clock Timer (f1) pravidelna zvukova signalizacia
trénera cvikov

4. Tvorba pouZivatelského rozhrania a programového kodu aplikdcie

Pri tvorbe pouzivatelského rozhrania aplikacie pouzijeme ndvrh grafického pouzivatelského
rozhrania obsahujuci vizudlne komponenty (TableArrangement, Screen, Button,
Label, Spinner), nevizudlne komponenty (Clock, ProximitySensor, Sound,
ListView, TextToSpeech, TinyDB) a multimedidlne subory (ikona aplikadcie a zvuk
trénera cvikov).

Programovy kéd vytvarame po jednotlivych funkcionalitdch, ktorych rieSenia uvedieme
a okomentujeme po skupinach:

e Pociatocné nastavenie aplikacie
e Spustenie zvukovej signalizacie trénera cvikov a registracia prave vykondavanych cvikov
e Aktualizacia hodnot databazy

Pociatocné nastavenie aplikacie
V aplikacii pouzijeme 4 globdalne premenné:

e stav — pri hodnote 0 vypne Clock a ProximitySensor, pri hodnote 1 ich zapne,
hodnota sa prepina pomocou Button Start Stop (pociatocnd hodnota tejto
premennej je 0),
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e cviky — zoznam zoznamov datumov a ¢asov cvi¢enia spolu s asom tohto cvicenia,
ukladd sa do databazy pod rovhomennym klu¢om cviky (pociatocnd hodnota tejto
premennej je prazdny zoznam),

e pocitadlo —pocet aktualne vykonavanych cvikov (pociato¢nd hodnota tejto premenne;j
je0),

e spolu — pocet celkovo vykonanych cvikov, uklada sa do databdazy pod klii¢om sucet
(pociato¢nd hodnota tejto premennej 0).

initialize global (Z50) to |
initialize global f [ Bto | ) cal
initialize global (E101) to | [

Po spusteni aplikacie sa vypnu komponenty Clock a ProximitySensor apomocou

vlastnej procedury zobraz_zoznam sa aktualizuju hodnoty globdlnych premennych spolu,
cviky atieZz hodnoty komponentov Label Cvikov Spolu, Label Cvikov Teraz

when Initialize

(&) create empty list

alistView.Elements.

(&) to
GBS global spolu v+ Fi B _GetValue
tag | ° "
valuelfTagNotThere E 0
=3 Label_Cuikov_Spolu - WText - RN 1 global spolu - |

=1 global cviky * KRl TinyDB1 + e At
tag | * CIN"

| _ valuelfTagMotThere _ (@] create empty list
CE ListView! ~ B Elements + G = 4 global cviky « |
et Label Cwikov Teraz * BN Text + WG (=1 global pocitadlo *

Spustenie zvukovej signalizacie trénera cvikov a registracia prave vykonavanych cvikov
Tlac¢idlom Button Start Stop cyklicky prepiname hodnotu premennej stav medzi
hodnotami 0 a 1. Podla hodnoty premennej stav menime text a farbu pozadia tohto tlacidla.

=00 Button_Start Stop ~ F#s ¢

C0BEEE global stav v L n S global stav + 1

8 BT ciobal stav -+ J= ~ IH 1

. B Ciocki - W TimerEnabled ~ RO true - |
=4 ProximitySensori - N Enabled + JOO true -
&1 Bution, Start_Stop - W BackgroundColor - JERG |

== Clock! ~ B TimerEnabled ~ BOM  false -
=24l ProximitySensor1 ~ I Enabled ~ RGN
58 Button_Start_Stop + M Text ~ {8
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Po spusteni aplikdcie je Casovy interval pravidelnej zvukovej signalizacie trénera cvikov
nastaveny na 2000 ms. Pomocou rolovacej ponuky Spinner Cas ajej udalosti
AfterSelecting vieme zmenit tento interval (vlastnost Clock.TimerInterval).

when AfterSelecting

selection
- Gl Clockt - i Tmerinterval - JECRY

get

Pravidelnd zvukovu signalizaciu trénera cvikov dosiahneme pomocou ¢asovaca
Clock.Timer.

when (#9088 Timer
do | call ENTCIND Play

Registraciu  prdve vykonavanych cvikov zabezpeime pomocou komponentu
ProximitySensor ajeho udalosti ProximityChanged.

Ak sa priblizime k MZ (t. j. robime cvik):

e zvysi sa hodnota premennej pocitadlo, ktord sa zdroven aktualizuje v komponente
Label Cvikov teraz,

e zmeni sa pozadia obrazovky z bielej na ¢ervenu farbu,

e syntetickym hlasom sa vyslovi hodnota premennej pocitadlo.

when _ProximityChanged

Y distance - M=~ M 0]
==t global pocitadlo * [ 1:1 "1 global pocitadio | & n

=¥ Labe! Cuikov Teraz » M Text * B -] global pocitadio *
1N TextToSpeechl » JSJEETS
message P get feblLENIu eI

Vynulovanie poctu prave vykonavanych cvikov (t.j. hodnotu premennej pocitadlo)
a aktualizdcie komponentu Label Cvikov Teraz dosiahneme pomocou tlacidla
Button Nuluj Teraz.

\1=10 Button_Nuluj_Teraz

G- global pocitadlo + i e O |
et Label Cvikov Teraz ~ B Text + BGM [=¢ global pocitadio *

Aktualizdcia hodndbt databazy
Velmi dolezitou funkcionalitou je ukladanie vysledkov viacerych cvi¢eni do databazy. V tejto
verzii aplikacie sme pouzili lokalnu databazu TinyDB.

Tladidlom Button ZapisdoDB spustime pomocné procedury.
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=1 Button ZapisdoDB -
B S R obal pocitadio + MLZ * 1M 0]
then cali uloz_zoznam_do DB ~

-8 zobraz zoznam -
- nuiuj_pocitadio + |
-

Procedura uloz_zoznam_do_DB:

A

e nastavi kl'i€ sucet na hodnotu suctu prave vykonanych cvikov (t. j. hodnotu premenne;j
pocitadlo) a celkového poctu predtym vykonanych cvikov (t. j. hodnotu premennej
sucet),

e pripoji do zoznamu datumov a ¢asov s poctami vsetkych cviceni (t. j. do premennej
spolu) aktualny datum a ¢as s poctom prave vykonanych cvikov,

e nastavi klu¢ cviky na hodnotu aktualizovanej premennej cviky,

e aktualizované hodnoty oboch klti¢ov sucet a cviky uloZi do lokalnej databazy TinyDB.

£ &) uloz_zoznam_do DB
[T TinyDB1 » SOl
C I sucet

valueToStore | (3] ("ot T ETIRD + | get CEZTIETRD |
(o] additems tolist st | get CEEED
tem | (2] makealist cal [EESED FormatDateTime
instant | call Now

pattern VY'Y

1 global pocitadio -
=1 TinyDB1 » ESGIEETE

tag | * GIW
valueToStore | get RELEIR SRS

Vyvolanim procedury zobraz_zoznam sa aktualizuju hodnoty globalnych premennych spolu,
cviky atieZz hodnoty komponentov Label Cvikov Spolu, Label Cvikov Teraz
alListView.Elements. Vyvolanim procediry nuluj_pocitadlo sa nastavi hodnota
premennej pocitadlo na 0 a zaktualizuje sa podla toho hodnota Label Cvikov Teraz.

Lokalnu databazu vycistime pomocou tlacidla Button NulujDB.

=10 Button _MNuluyjDB = F# s
L TinyDB1 » e e

|8 zobraz_zoznam v
A

Aplikaciu ukoncime stlacenim tlacidla Button Koniec, ktory v pripade, Ze sme zabudli
zapisat vysledky cvicenia do databazy vykona rovnaké pomocné procedury, ktoré by sa spustili
pri stlaCeni tlac¢idlom Button ZapisdoDB.
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=01 Button_Koniec + FeIIES
e o .
(o) | | 1 global pocitadio (0]
(=0 ETN uloz_zoznam do DB v

-8 zobraz_zoznam -

Tymto sme uzavreli popis zdrojového programového kddu zakladnej verzie aplikacie trénera
cvikov pre pacientov a $portovcov, ktoru by ste mali zvladnut naprogramovat s minimalnou
individualnou pomocou a usmernenim uditela.

Bude velmi vitané, ak tuto verziu aplikacie upravite a rozsirite o dalSie funkcionality podla
vlastnych mozZnosti a zaujmov. Pri vyvijani aplikdcie mbzete pracovat v dvojiciach, pricom
mobzete vyuZit referenéné prirucky, textové Civideo tutoridly na internete, ¢i pomoc a rady
od spoluziakov pripadne uditela. Verime Ze pri programovani tejto aplikacie budete mat
radost z vlastného objavovania a vyslednej aplikacie vyuZitelnej v praxi.

Pred odovzdanim a prezentaciou aplikdcie nezabudnite, aby vasa aplikdcia mala priradenu
ikonu (podla moznosti vlastnu), vo vlastnosti Screen.AboutScreen bolo uvedené meno
autora aplikdcie avo vlastnostiach Screen.VersionCode a Screen.VersionName
uvedené spravne hodnoty.

5. Prezentdcia vlastnej aplikdcie a diskusia vyuZitiu aplikdcie v praxi ajej pripadnému
doladeniu

Vel'mi déleZitou sucastou Zivotného cyklu tvorby aplikacie su prezentacie rozsirenych aplikacii

jednotlivych Ziakov, resp. dvojic Ziakov.

Kazdy projekt by ste mali prezentovat v rozsahu cca 1 az 2 minuty, pocas ktorych predstavite
vlastné doplnené funkcionality aj s ich vyuZitim v praxi. Mali by ste tieZ uviest funkcionality,
ktoré by este mohli doplnit do potencialnej 2. verzie svojej aplikacie.

Po prezentdciach projektov prediskutujte, ktoré z uvedenych funkcionalit vas zaujali, a tiez
aké mate ndvrhy na Upravy a vylepsenia niektorych prezentovanych aplikacii.

6. Doladenie aplikdcie a jej publikovanie v ramci portfdlia Ziaka
Svoj prezentovany projekt doladte podla navrhov uditela a spoluziakov a uloZte ho do svojho
projektového portfélia.
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Zamyslime sa, Co sme sa naucili

e Navrhli sme Strukturu databazy, pouzivatelské rozhranie a spravanie aplikacie tréner
cvikov pre pacientov a Sportovcov.

e Naprogramovali sme uZitocnid pomodcku pre pacientov a Sportovcov zameranu
na zaznamenavanie poctu cvikov sprevadzanych nastavitefnym pravidelnym zvukovym
signalom (komponent Sound) a syntetickym hlasovym komentarom (komponent
TextToSpeech).

e Pri tvorbe aplikacii sme precvicili pouzitie lokdlnej databdazy TinyDB, jej metddy
GetValue, StoreValue atiez funkcie na pracu s udajovym typom zoznam
(create empty list,make a list,add item to 1list)a komponent
ListView na jeho zobrazenie.

Sebahodnotiaca karta
Vyplnite uvedenu sebahodnotiacu kartu k tvorbe svojej aplikacie Tréner cvikov:

Meno a priezvisko

Co som sa nové naucil(a) pri
programovani tohto projektu?

Ktoré funkcionality som
doplnil(a) do svojej aplikacie?

Ktoré funkcionality ma zaujali
v aplikaciach spoluziakov?

Co nové z problematiky Ai2 by
som sa rad(a) naucil(a)?

Co nové by som radd/rada
naprogramoval(a) v Ai2?
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6.2 Hra ovladana dotykovymi gestami
Klucové slova
dotykové gesta

zvukové

‘hra, , komponent Clock, grafické objekty|,

efekty|, viac Grovni, viac obrazoviek|

2 ’

Co sa naudime a ¢o si precvi¢ime

e Navrhneme anaprogramujeme vlastnU hru sviacerymi droviiami ovladanu
dotykovymi gestami.

e PouZijeme statické aj pohybujlce sa grafické objekty a zvukové efekty.

e Precvitime si pracu s viacerymi obrazovkami.

e Komponent Clock z kategdrie Sensors zuzitkujeme novym spésobom: na riadenie
zmeny stavu sprajtov, resp. ako prostriedok na planovanie udalosti v hre.

e Vytvorenu hru zverejnime v Galérii prostredia Ai2.

PocitaCové hry patria k najpopuldrnejsim a aj komeréne najuspesnejsim aplikaciam. Plati to aj
pre mobilné platformy. V online aplika¢nych obchodoch ndjdeme hry r6zneho Zanru a kvality
— od jednoduchsich hier od individudlnych (aj amatérskych) vyvojarov po profesionalne
produkty velkych vyvojarskych timov. Tablety a smartfény su v porovnani so stolnymi
pocitaémi Specifické vo viacerych ohladoch. Lahko sa prenasaju, podporuju dotykové aj
hlasové ovladanie, su vybavené réznymi senzormi (napr. kamera, gyroskop, akcelerometer,
lokaliza¢ny senzor) a poskytuju pristup kinternetu ajeho sluzbam v principe kdekolvek
a kedykolvek. Tieto moZnosti prirodzene vedu kvzniku hier s origindlnym nametom
aj sp6sobom ovladania.

Otazky na zamyslenie

Aké Zanre pocitacovych hier poznate?

Aké hry mate nainstalované vo svojom tablete alebo v smartféne?
Malo by zmysel hrat ich aj na stolnom pocitaci?

Ktord mobilnd hru povazujete za najoriginalnejsiu, najzaujimavejsiu?

AkU zaujimavu aplikaciu mdézeme vytvorit?

Nasim cielom bude vyvinut (t. j. vymysliet a naprogramovat) vlastnd arkadovd hru typu
»plosinovka“. Arkddové hry su typické jednoduchym, ale zabavnym a putavym konceptom.
Obsahuju viacero urovni (levelov) so stupriujicou sa narocnostou. O Uspesnosti hraca
rozhoduje najma dobry postreh a zruénost v ovladani vstupného zariadenia, ale ¢asto tiez
schopnost koncentrovat sa, logicky mysliet, predvidat a rychlo sa rozhodovat. V plosinovych
hrach prekondva hlavny hrdina r6zne nastrahy virtualneho sveta - skace cez prekazky, vyhyba
sa nepriatelom alebo s nimi bojuje. Popritom zbiera rézne predmety, ktoré mu mézu poméct
alebo za ktoré ziskava body.

Ako budeme postupovat pri tvorba aplikacie?
Pri tvorbe vlastnej plosinovej hry bude potrebné:
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e zvolit vhodny namet,

e premysliet si pravidla hry a nadvaznost levelov,

e navrhnut grafické pouzivatelské rozhranie hry, pripravit obrazky a zvuky (prip. iné data
potrebné pre jednotlivé levely),

e vyriesit problém generovania grafickych objektov (napr. pozadi, prekazok, nepriatelov)
v hernom svete,

e vyriesit problém ovladania hlavného hrdinu (beh, vyskok, strielanie a pod.),

e vyriesit problém kolizie hraca s inymi grafickymi objektami.

Po otestovani hry m6zeme vysledok svojej prace zverejnit v Galérii prostredia MIT Al2, aby
sme ziskali spatnu vazbu aj od inych pouzivatelov.

V tejto kapitole budeme riesenia vybranych problémov ilustrovat na priklade jednoduchej
vzorovej hry, v ktorej je hlavnym hrdinom zajac beZiaci po like. Zajaca budeme ovladat
dotykom prsta. Nad hlavou mu lietajad mrkvy, ktoré ma zbierat, pod nohami sa mu gulaju
kapusty, ktoré ma preskakovat. Ked' zajac zakopne o kapustu, straca Zivot.

Na postup do nasledujuceho levelu musi hrac¢ chytit predpisany pocet mrkiev. Zakladné
parametre hry (napr. pocet Zivotov) bude mozné nastavit na osobitnej obrazovke. Na pozadi
sa ma prehravat rytmicka hudba, pri zrazkach sprajtov zase vhodné zvukové efekty. Hra by sa
mala dat v priebehu hrania aj pozastavit.

Niektoré komponenty, ktoré pouzijeme, ste uz spoznali v Uvodnych etudach alebo pri praci na
inych projektoch:

e vizualne komponenty a sprdvcovia rozvrhnutia,

e komponenty Canvas a ImageSprite,

e komponenty Sounda Player,

e komponent Clock,

e lokdlna databaza TinyDB, komponent Screen (viac obrazoviek v aplikacii).

Uloha 1

V projekte pmz_6_2 zajacovka_ver0.aia najdete nultd verziu vzorovej hry s grafickymi
a zvukovymi subormi a zdkladnymi komponentami tvoriacimi pouzivatelské rozhranie
aplikacie:
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Obr. 6.2.1 PouZivatelské rozhranie zdkladnej verzie hry Zajacovka (Michalickova, 2016)

Vsimnite si, Ze:

obrazovka md nastavenu orientaciu na Sirku (Landscape)

na pldtne su umiestnené 3 komponenty typu ImageSprite (sprajty) s obrazkami
zajaca, mrkvy a kapusty,

horny pas nad platnom obsahuje 2 statické obrazky (komponenty typu Image), ndpisy
s aktudlnym stavom pocitadiel a tlacidla pre spustenie novej hry a ukonéenie prave
beziacej hry (vhodné umiestnenie komponentov sme dosiahli vlozenim jedného
komponentu HorizontalArrangement do druhého),

pre zajaca je k dispozicii 8 obrazkov s ndzvami zajacl.png, zajac2.png, ..., zajac8.png
(ide o rozne fazy animdcie behu),

v Casti Media su pripravené uz aj zvukové stbory (budeme ich potrebovat neskor).

Zajac sa zatial nepohybuje, nebezi. Pomocou komponentu C1lock zabezpecte, aby bol zajac
animovany (t. j. aby vyzeral, Ze bezi).

Pomocky

Komponent Clock (¢asovac) sme uZ na generovanie udalosti v pravidelnych intervaloch
pouzivali. Fazy animacného cyklu budeme striedat v reakcii na udalost Clock.Timer (teda
v okamihu, ked' ¢asovac ,tikne“). Na uloZenie poradového Cisla aktualnej fazy vyuzijeme
globdlnu premennu.

V tomto pripade je vhodné nastavit vlastnost Clock.TimerEnabled tak, aby zajac zacal
beZat aZ po odstartovani novej hry. Hodnota vlastnosti Clock.TimerInterval by mala
byt dostato¢ne mald na to, aby animacia pohybujucich sa néh pésobila plynulo.

Po spusteni novej hry uz zajac bezi na mieste. Zatial viak nevie vyskodit, nauc¢ime ho to:
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Uloha 2

Pomocou dalSieho casovada zabezpecte, aby zajac vyskoCil nahor primerane rychlo
a dostatocne vysoko. Vyskok zajaca ovladajte dotykom prsta v lubovolnom miesta platna (t. j.
luky, po ktorej zajac bezi).

Vysvetlime si

Vyskokom zajaca rozumieme plynulé posuvanie sa zajaca z jeho zdkladnej pozicie smerom
nahor a nasledné plynulé zostipenie smerom nadol.

Sprajty su schopné (ak su aktivne) pohybovat sa uréenym smerom aj samé (kazdych
ImageSprite.Interval milisekind sa posunut vsmere ImageSprite.Heading
o0 ImageSprite.Speed pixelov). Tento pristup sa nam ale teraz nehodi. Pohyb zajaca
budeme riadit vlastnym nezavislym casovacom (do projektu vloZzime dalsi komponent typu
Clock).

Po zapnuti ¢asovaca sa zajac presunie niekolkokrat nahor (pocet opakovani treba zladit
s po¢tom pixelov posunu, dosiahnut optimalnu rychlost a vysku). Nasledne zmenime smer
pohybu na opacny a postupne zajaca vratime naspat do vychodiskovej pozicie. Po navrate
zajaca nadol ¢asovac pre riadenie skoku vypneme a zapneme znovu ¢asovat riadiaci animaciu
behu. Pocas skoku mdze mat zajac nastavenu fazu 4 naznacujicu skok.

Uloha 3
Podla zadania by zajacovi mali ponad hlavu lietat mrkvy a pod nohami sa mu gulat kapusty.
Naprogramujte automaticky pohyb tychto sprajtov.

Pomocky

Experimentuje s réznymi  hodnotami  vlastnosti ImageSprite.Interval,
ImageSprite.Speed aumiestnenim sprajtov vzhfadom na poziciu zajaca. Dokaze zajac
kapustu preskoCit? Ma moznost dociahnut na mrkvu? Ked zajac kapustu preskodi, bude
pokracovat v pohybe dalej az po pravy okraj obrazovky. Podobne, ked' zajac mrkvu nechyti,
bude mrkva letiet dalej k pravému okraju. Oba tieto sprajty sa po dosiahnuti pravého okraja
obrazovky maju objavit vlavo.

Zajac uz vie skakat, ale pri zrazke s mrkvou ani s kapustou sa ni¢ neudeje. Pohyb kapusty aj mrkvy
je pravidelny a preto lahko predvidatelny.

Uloha 4

Upravte rieSenie tak, aby sa dalSia mrkva po zrdzke so zajacom objavila na lavom okraji obrazovky
o ndhodne zvoleny pocet sekund a letela vpravo ndhodne zvolenou rychlostou. Kapusta by sa
v pripade zrazky so zajacom mohla zacat gulat ihned (t. j. v jej pripade nebudeme rozlisSovat medzi
ndrazom na zajaca a narazom na pravy okraj obrazovky).

Vysvetlime si

Komponent Clock mdZeme pouzivat ako cCasova¢ generujuci udalosti v pravidelnych
intervaloch. Po zapnuti ¢asovaca ¢asovac ,tika“ opakovane, az kym ho nevypneme. Na kazdé
tiknutie méZzeme zareagovat v udalostnom bloku when Clock.Timer (MIT, 2020).
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Niekedy sa casovat hodi na napldanovanie vzniku jednorazovych udalosti doélezitych pre
riadenie behu aplikacie, zmenu stavu a pod. Casovaéu mdzeme nastavit interval, po uplynuti
ktorého sa vykonaju prikazy uvedené v jeho udalostnom bloku. K dalSiemu tiknutiu ¢asovaca
uz nedojde, kedZe ¢asovac na zaver udalostného bloku vypneme.

Jednorazovou udalostou (teda takou, ktora nenastava opakovane v pravidelnych intervaloch)
je v nasej hre pokracovanie letu mrkvy z lavej strany po predchadzajlcej zrazke so zajacom:

when _CollidedWith

ol mrkva - [ Visible ~ JONE false

= Ciktirkva + W Tmerinterval ~ RRGIE) - _ . =
; ,m * ' randomintegerfrom | ) to | B)

set ELUEYERS -
-

when [TVERE Timer

do sct (NACED  EXD to | )
set (TZED . ET5ED to ¢ pickarandomitem list | o) makealist

8

'8

N 5 )

Se . T UL True v
Y rrkva v B Visible ~ JER true -

Eallcikirkva - B TimerEnabled + JJOR false -

Naplanovat udalost ,objavenie sa mrkvy zlava“ znamend nastavit pri zrazke prislusnému
¢asovacu vlastnosti tak, aby tikol o poZadovany pocet milisekund.

V ukazke zdrojového kddu vyssie vidime, Ze sme Casovau clkMrkva nastavili vlastnost
TimeInterval na hodnotu, ktord je vysledkom vyhodnotenia vyrazu s ndhodnym cislom
(mozno pojde o pol sekundy, mozno az o 4 sekundy). Casovaé sme vzapati zapli nastavenim
jeho vlastnosti Enabled na true.

Druhy udalostny blok obsahuje prikazy na presun mrkvy z miesta zrazky na lavu stranu
obrazovky a nastavenie jej rychlosti na nahodnu vyberom niektorej hodnoty z pripraveného
zoznamu moznosti. Poslednym prikazom v tomto udalostnom bloku je vypnutie ¢asovaca
clkMrkva.

Uloha 5
V komponentoch typu Label v hornom pdse nad platnom zobrazujte aktudlny stav pocitadiel
(pocet chytenych mrkiev, pocet Zivotov). Zabezpecte ukoncenie hry a umozZnite jej spustenie
odznovu.
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Pomocky

Pocitadlo suvisiace s gulajucimi sa kapustami sluzi ako pocitadlo Zivotov. Po kazdej zrazke
zajaca s kapustou sa jeho hodnota znizi o 1 (hrac strati Zivot). Po strate vSetkych Zivotov (napr.
po desiatom zakopnuti o kapustu) sa hra skonci. Prikazy, ktoré je potrebné vykonat pri
skonceni hry alebo pri spustani novej hry je vhodné umiestnit do samostatnych procedur.

Uloha 6

Po nazbierani istého poctu mrkiev (na testovacie ucely postaci napr. 5) bude moZné zajaca
kedykolvek v priebehu hry (teda aj pocas vyskoku) tahanim prestvat vpred alebo vzad po luke.
Vdaka tomu bude hrac¢ schopny lepsie planovat a realizovat vyskoky a bude Uspesnejsi.
Ziskanie schopnosti presuvat sa aj v horizontdlnom smere budeme v nasej vzorovej hre
povaZzovat za novy (druhy) level.

Otazky na zamyslenie

Zamyslite sa, ¢o znamena posuvat zajaca tahanim vpred alebo vzad v horizontdlnom smere.
Ktora suradnica sprajtu sa pri tahani bude menit? Ktory udalostny blok budeme potrebovat?

V titulkovom pruhu moéZeme zobrazovat, v ktorom leveli sa hrac prave nachadza.

Uloha 7
Doprogramujte v hre prehravanie rytmickej hudby na pozadi a pridajte zvukové efekty pri zrazkach
mrkvy a kapusty so zajacom.

Dovolte tieZ nastavovat niektoré parametre hry pouzivatelovi (napr. pocet Zivotov a pocet mrkiev,
ktoré su potrebné na prechod do dalSieho levelu).

Pomoacky

Na prehrdvanie hudby na pozadi je vhodné pouZit komponent Player. V reZime Design
nastavime vlastnost Player.Source na nazov suboru srytmickou hudbou (napr.
podmaz.mp3. V zdrojovom kdéde doplnime na vhodné miesta prikazy na prehravanie
a zastavenie prehravania:

call Start call Stop

Na prehravanie kratkych zvukovych efektov pouzite komponent Sound. KedZe chceme
akusticky odlisit zakopnutie o kapustu od chytenia/zjedenia mrkvy, pri kazdej kolizii najprv
nastavime spravny nazov zdrojového stboru so zvukom a potom ho prehrame:

el Sound1 I Source v 0
call (ERTGEEED Play

2 chrum.wav &

Nastavovanie parametrov hry by sa malo realizovat na samostatnej obrazovke. Pridajte preto
do projektu dalsi komponent typu Screen, navrhnite vzhlad tejto obrazovky. Pouzivatelovi
moZete dat na vyber rozne hodnoty parametrov s vyuZitim komponentu Spinner. Na hlavnu
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obrazovku sa moézete vratit stlacenim tladidla potvrdzujiceho zmenu alebo zabudovanym
tlacidlom pre ndvrat spat.

Aktudlne hodnoty parametrov méZzeme uchovavat v databdze TinyDB, ktoré obe obrazovky
zdielaju. Na implementovanie tejto funkcionality budete potrebovat aj tieto bloky:

Obrazovka Screenl (hlavna obrazovka aplikacie)

open another screen screenMame B Screen? &

when _OtherScreenClosed

otherScreenName | result

call QLIRS GetValue
tag = * !
valuelfiTagNotThere © “

Obrazovka Screen?2 s ovlddacimi prvkami na vyber hodnét parametrov

when BackPressed

close screen

call BIiEEYRS StoreValue

tag
valueToStore

Uloha 8
Porozmyslajte nad ndmetom pre vlastnd hru alebo zrealizujte niektoré z nizsSie uvedenych
nametov na vylepsenie zakladnej verzie hry.

Ako vylepsit ¢i rozsirit nasu aplikaciu?
Vzorovu hru by sme mohli vylepsovat dalej. Uvddzame niekolko napadov, ktoré vas mozu
inSpirovat aj pri tvorbe vlastnej hry:

e po spusteni aplikacie nech sa zobrazi dialégové okno s informaciou o pravidlach

a ovladani hry,
e po kazdej x-tej mrkve, ktoru chytime, ziskame pre zajaca jeden Zivot spat,
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priddme viac levelov, v kazdom dalSom leveli stazime hracovi situaciu (mrkvy za¢nu
lietat rychlejsSie, kapusty sa gulaju ¢astejsie, pribudnu aj iné grafické objekty a pod.),
zajac mbze mat aj dalSie schopnosti (zatial s nim vieme skakat a presuvat ho
v horizontalnom smere tahanim, mohol by sa vediet chvilu vznasat vo vzduchu alebo
znicit kapustu vystrelenim kalerabu),

hra méze mat casovy limit,

pozadie za zajacom by sa mohlo v priebehu hry menit,

vysledky hracov sa zapiSu do databdzy abudl sa dat zobrazit na samostatnej
obrazovke,

v rozhrani v hornom pdse bude k dispozicii tlacidlo na pozastavenie hry, aby ju hrac
mohol prerusit a dohrat neskor,

prehravanie hudby na pozadi a zvukovych efektov sa bude dat vypnut,

detegovanie kolizie zajaca a mrkvy bude presnejsie (nech zajac nechyti mrkvu aj vtedy,
ked' ju uz ma za usami).

Zamyslime sa, Co sme sa naucili

V aplikaciach dokaZzeme vhodne pouzZivat statické aj pohybujuce sa grafické
objekty, zvukové efekty a viacero obrazoviek.

Komponent Clock vieme zuZitkovat na riadenie zmeny stavu grafickych objektov
(sprajtov), ale aj na planovanie udalosti v hre.

Sme schopni navrhnut a naprogramovat vlastnd viacdroviiovd hru ovladanu
dotykovymi gestami a zverejnit ju v Galérii prostredia Ai2.
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AccelerometerSensor, 26, 30, 62, 63, 68, 95, 99, 101,
103, 156
ActivityStarter, 26, 79, 80, 81, 83
animacia, 161
Any component, 177
aplikacia
testovanie, 130
App Inventor, 16, 19, 21, 23, 24
Blocks, 18, 23, 24
Designer, 17, 23, 24
subor AlA, 16, 21, 23, 24
subor APK, 16, 19, 23
App Inventor Merger, 153
Ball, 25, 33, 34, 35, 36, 37, 39, 40, 42, 43, 116
BarcodeScanner, 26, 57, 58, 60
bluetooth, 164
BluetoothClient, 164
BluetoothServer, 164
Button, 25, 33, 34, 35, 36, 40, 41, 48, 55, 66, 85, 99, 100,
101, 102, 103, 107, 135, 136, 137, 138, 139, 140, 188,
189, 190, 191, 192, 193
Camera, 99, 101, 103, 104
Canvas, 25, 26, 29, 30, 31, 33, 36, 37,42, 51, 52, 54, 55,
99, 101, 102, 103, 104, 105, 114
Clock, 25, 33, 34, 35, 36, 37, 39, 40, 42, 43, 100, 102,
106, 116, 136, 138, 189, 190, 192
FormatDateTime, 127
Now, 137
planovanie udalosti, 200
riadenie animacie, 198
casovac, 116, 123
emulovanie, 173, 184
File, 127
AppendToFile, 128
Delete, 128
GotText, 129
ReadFrom, 129
Firebase, 133, 137, 138
FirebaseDB, 26, 85, 135, 136, 138
AppendValue, 137, 141
DataChanged, 139, 140
FirebaseError, 140
FirebaseError, 142
GetValue, 137, 138, 140
GotValue, 140
Store.Value, 137
StoreValue, 136, 137, 139, 140, 141
format
csv, 127
funkcia, 175
generator pseudonahodnych Cisiel, 161
geocaching, 172
GPS, 171
HorizontalArrangement, 25, 26, 33, 34, 36, 79, 136

Register pojmov

HorizontalScrollArrangement, 135, 136, 138
hra
arkadova, 196
geolokacna, 179
spolocenska, 151
Check Box, 116
CheckBox, 26, 62, 63, 67, 68, 136, 137, 138, 140, 141
chyba
odchytavanie. Pozri Screen:ErrorOccurred
ImagePicker, 99, 102, 103, 104
ImageSprite
animacia, 198
automaticky pohyb, 199
kolizia, 199
Komponenty, 17
AccelerometerSensor, 22, 23
Canvas, 17, 18, 22, 23
neviditelné, 22, 23
viditelné, 17, 23
Label, 25, 33, 34, 36, 45, 50, 85, 103, 135, 136, 137, 138,
139, 140, 188, 189, 190, 192, 193
list, 177
List, 189, 191, 193
list from csv table, 131
list to csv table, 131
ListPicker, 26, 79, 80, 83
ListView, 136, 138, 141, 148, 189, 190, 191, 193
Elements, 137, 138, 141
LocationSensor, 26, 74, 75, 76, 77, 100, 102, 106, 173,
180
make color, 113
Map, 26, 74, 75, 77, 78, 173
Metaody, 18, 23
Canvas.Clear, 22, 23
Canvas.DrawCircle, 17, 18, 23
Canvas.Drawline, 22, 23
multimédia, 96, 190
myslienkova mapa, 121
Notifier, 25, 44, 48, 49, 50, 135, 136, 138, 148
ShowAlert, 137, 138, 140, 142
OrientationSensor, 25, 39, 40, 42, 43
OS Android, 11, 12
instalacia aplikacie, 12, 14, 15, 16, 19, 24
nastavenia parametrov, 11, 12, 19
povolenie instalacie z neznamych zdrojov, 19, 24
QR kod, 14, 19
softvérové aplikacie, 11, 13, 14, 15
sprava procesov, 11, 13
suborovy systém, 11, 13
vstavané senzory, 11, 12, 15
Pedometer, 26, 62, 64, 66, 67, 68
PhoneCall, 26, 92, 93, 94, 95, 123
Player, 100, 102, 103, 107, 201
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ProximitySensor, 26, 62, 63, 67, 68, 95, 187, 189, 190, TextToSpeech, 26, 57, 58, 59, 60, 95, 122, 189, 190
192 timovy projekt, 152
radian, 174 TinyDB, 25, 26, 39, 41, 42,43, 79, 88, 148, 187, 189, 190,
Radio Button, 117 192, 193
random, 161 TinyWebDB, 154
remixovanie, 180 trilateracia, 171
responzivny dizajn, 98, 103, 105 Udalosti, 17, 22, 23
RGB, 113 AccelerometerSensor.Shaking, 22, 23
Screen, 25, 26, 29, 30, 31, 33, 34, 35, 36, 37, 41, 51, 54, Canvas.Dragged, 22, 23
55, 88, 101, 102, 103, 104, 105, 108, 137, 138, 189, Canvas.Touched, 17, 22, 23
190, 192, 194 viac obrazoviek, 115, 147, 201
ErrorOccurred, 130 video, 122
senzory, 186 VideoPlayer, 122
Slider, 25, 44, 46, 49 Vyvoj aplikacie, 23
Sound, 25, 26, 33, 34, 36, 37, 40, 62, 63, 67, 189, 190, naprogramovanie spravania, 16, 24
201 navrh rozhrania, 16, 17, 22, 23
Vibrate, 128 navrh spravania, 17, 22, 23
SoundRecorder, 100, 102, 103, 107 tvorba rozhrania, 16, 24
SpeechRecognizer, 26, 57, 59, 60, 95 zostavenie inStala¢ného balika, 16, 19, 24
Spinner, 26, 57, 59, 60, 61, 188, 190, 192 Web, 129
sprajt, 162 GotText, 130
strojovy preklad, 144, 150 PostText, 129
syntéza reci, 122 Url, 129
TableArrangement, 7, 26, 62, 68, 188, 190 webova sluzba, 146, 152
telefénny hovor, 123 YandexTranslate, 146
TextBox, 25, 44, 46, 50, 79 zoznam, 114, 134, 138, 140, 141, 177

Texting, 26, 92, 93, 94, 95
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Textova priloha

Prilohy sltZia pri vyucbe aj samostudiu vyvoja aplikacie pre mobilné zariadenia v prostredi Ai2.
Sucastou priloh su:

e Instalacia podpornych nastrojov pre vyvoj aplikacii v Ai2
e Prehlad komponentov a Standardnych blokov Ai2
e Zdielanie vyvinutej aplikacie ostatnym pouZivatelom

InStalacia podpornych nastrojov pre vyvoj aplikacii v Ai2

InStaldcia a pouzivanie MIT Ai2 Companion

Aplikacia vyvijana na vyvojovom pocitadi sa da naZivo testovat na androidovom MZ, ktoré
je pripojené s vyvojovym pocitatom na rovnaku wifi siet. Druhou alternativou, ak nemame
androidové MZ, je pouzitie Emuldtora priamo na obrazovke vyvojového pocita¢a (viac
na webe http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html). Tretou alternativou
je vzajomne prepojenie vyvojového pocitac¢a a androidového MZ prostrednictvom USB kabla.

Odporucame sa venovat prvej moznosti Zivého testovania aplikacie na androidovom MZ,
na ktoré nainstalujeme aplikdciu MIT Ai2 Companion.

MIT Al2 Companion

MIT Center for Mobile Leaming  Vzdeldvanie
o PEGi3

Zivé testovanie aplikacie na androidovom MZ zabezpedime tak, 7e najprv na vyvojovom
pocitaCi vyberieme v hlavnej ponuke moZnost Connect/Al Companion, ktord vygeneruje
6-znakovy s odpovedajucim QR kédom:

type in the 6-character code

“or-
scan the QR code

gkgopl|

inch the MIT Al2 Companion on your device
scan the barcode or type in the code
or live testing of your app.
2

Projects v Connect * Build - Help +

1..' YourIP Address is: 192.168.0.106
| F Version: 2.47
Screenl » § | @ icreen ¥ . .
our code is:
(5

a

Emulator £

. gkgopl
Viewer USB

Reset Connection den components in Viewer

Hard Reset 2e Preview on Tablet size Cancel

a na androidovom MZ spustime aplikaciu MIT Ai2 Companion, v ktorej zapiSeme, resp.
oskenujeme dany kéd, ¢im sa nasledne prepoja obe zariadenia.

Takto moéZzeme na vyvojovom pocitac¢i modifikovat zdrojovy kéd a pozorovat tuto zmenu
nazivo na androidovom MZ.
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InStalacia a pouzivanie offline prostredia Ai20ffline

V pripade pomalého internetového pripojenia pocas vyucby v u¢ebni s viacerymi pocitaémi
alebo pri hodnoteni viacerych Ziackych projektov mozeme zvazit instalaciu vlastného offline
Ai2 servera, napr. Al20ffline z webovej stranky https://sourceforge.net/projects/ai2offline/
(autor: Ramiro Prieto Alvarez).

/ Al20ffline

Al20ffline

App Inventor, server offline without internet connection.
Brought to you by:

. 0.0.0.0.1 Downloads: Last Update:

Download Get Updates Share This

Windows Mac Android Linux

Released /nb185a/Al20ffline_x64.exe 1 month ago
Released /nb185a/Al20ffline_nb185a.7z 1 month ago
Released /nb184/MIT_AI2 nb184.7z 2 months ago
Released /nb184/A120ffline_x64.exe 2 months ago

Pozitivom takéhoto riesSenia je rychlejSia kompildcia APK suborov bez potreby internetového
pripojenia. Nevyhodou je, Ze je to rieSenie tretej strany, ktoré v uréitom case nemusi
odpovedat aktudlnej online wverzii od MIT umiestnenej na webovom sidle
http://ai2.appinventor.mit.edu/.
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Importovanie a pouzivanie Extension

Pomocou tzv. Extension sa daju rozsirit funkcionality Ai2, napr.
registracia viacerych dotykov na platne, generovanie ténov, vyuzivanie
svetelného senzora, Bluetooth LE komunikacia sloT zariadeniami
(Arduino 101, BBC micro:bit).

Rozsirenie ulozené v subore s priponou .aix (napr.
com.KIO4_Multitouch3.aix) sa da importovat do Ai2 projektu pomocou
poslednej poloZky Extension v palete komponentov.

Po importovani zdrojového suboru (.aia) obsahujuceho nejaké
rozsirenie sa importuje aj toto rozsirenie s nim a zobrazi sa v polozke
Extension v palete komponentov daného projektu.

PodrobnejSie informdcie o importovani a pouzivani Extension su

Textova priloha

Palette
User Interface
Layout
Media
Drawing and Animation
Maps
Sensors
Social
Storage
Connectivity
LEGO® MINDSTORMS®
Experimental
Extension

Import exte

KIO4_Multitouch3

uvedené na webe: http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/other/extensions.html.

Further Extensions on other pages

®
1.8 =
= 7 by Ethan: Takes in two vectors and can add them to return a result vector.
= (7 by Justus: can do a weighted combine of two images, return the greyscale of an image.
LR by Mouhamadou: analyzes the pitch of a sound through the microphone and returns it.
n (7 by Hal: Adds a multitouch scale gesture detector to a Canvas.
LR by MIT
LRE by MIT
LR by MIT

by Xinyue Deng, which reacts to two-finger rotation gestures.
by Kate Manning and Emily Kager

[

by Thilanka Munasinghe

2. i“' Mad Robots

A by Gareth

= (7] by Gareth: offers Pitch effects, Wolume Control, Speaker Balance

3 @M kebieck

n 7 by Makeblock: for color detection, face detection and feature analysis (using online API).
w (7 by Makeblock: to control [7]

PRaLthun

= (7 by Thunkable

LRIE by Thunkable

Zoznam viac ako stovky rozSireni
https://puravidaapps.com/extensions.php.
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Prehlad komponentov a standardnych blokov Ai2
Prehlad komponentov Ai2 (nb185a, 2. 9. 2020)

Textova priloha

User Interface Layout Media Drawing and
Animation

Button HorizontalArrangement Camcorder Ball
CheckBox HorizontalScrollArrangement | Camera Canvas
DatePicker TableArrangement ImagePicker ImageSprite
Image VerticalArrangement Player
Label VerticalScrollArrangement Sound
ListPicker SoundRecorder
ListView SpeechRecognizer
Notifier TextToSpeech
PasswordTextBox VideoPlayer
Slider YandexTranslate
Spinner
Switch
TextBox
TimePicker
WebViewer

Maps Sensors Social Storage
Circle AccelerometerSensor ContactPicker CloudDB
FeatureCollection | BarcodeScanner EmailPicker File
LineString Barometer PhoneCall TinyDB
Map Clock PhoneNumberPicker | TinyWebDB
Marker GyroscopeSensor Sharing
Navigation Hygrometer Texting
Polygon LightSensor Twitter
Rectangle LocationSensor

MagneticFieldSensor
NearField
OrientationSensor

Pedometer
ProximitySensor
Thermometer
Connectivity LEGO® MINDSTORMS® Experimental
ActivityStarter NxtDrive Ev3Motors FirebaseDB
BluetoothClient NxtColorSensor Ev3ColorSensor
BluetoothServer | NxtLightSensor Ev3GyroSensor
Serial NxtSoundSensor Ev3TouchSensor
Web NxtTouchSensor Ev3UltrasonicSensor
NxtUltrasonicSensor Ev3Sound
NxtDirectCommands Ev3UI
Ev3Commands
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Prehlad Standardnych blokov Ai2 (nb185a, 2. 9. 2020)

Control

) if i for each for each in list while test

then

else if
then

else

for each with in dictionary

evaluate but ignore result

result

open another screen screenMName close screen get plain start text

open another screen with start value screenName

get start value

close screen with value result close screen with plain text text

close application

startValue

Variables

initialize global to m x| initialize local x| initialize local
X get (D

Procedures

make color G| makealist 5
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random integer from n. to .

convert

ke

random fraction

format as decimal number

random set seed to places

ke
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Che o
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compare texts ‘ ‘ @ text

piece

-

x| join downcase

compare texts =)
‘ 1 text

ength piece st

compare texts ‘ ‘
is empty

starts at text text
trim compare texts ‘ 1 piece piece list

segment text
start

T
=

replace all mappings
in text

D EnGE longest string first * G

length
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o
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3
B X

replace all text

segment replace all mappings

g

in text

preferring order

replacement

o
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=
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plit at first of any » RE

at (list)

Obfuscated Text“ [~

is a string? thing

split at spaces
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Lists

() create empty list

(] make a list

(] add items to list list

index in list thing
list
select list item  list
index
is in list? thing
lis

Dictionaries

item

create empty dictionary

key ‘ value ‘

get value for key
in dictionary
or if not found

get value at key path
in dictionary

or if not found

list of pairs to dictionary pairs

dictionary to list of pairs dictionary

length of list list
is list empty? list

make a dictionary | ey 1 e ‘

set value for key
in dictionary
to

set value for key path
in dictionary

merge into dictionary

from dictionary

Textova priloha

insert list item list

list to csv row list
index
. list to csv table list
item
list from csv row text
list from csv table text

replace list item list
index

replacement

look up in pairs key
pairs
notFound

remove list item list
index

append fo list list1 join items using separator ‘@ "

list2

list

size of dictionary dictionary

copy dictionary dictionary

key ‘ value ‘

remove entry for key

from dictionary

is key in dictionary? key
dictionary

to

list by walking key path

walk all at level

in dictionary or list

is a dictionary?
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Zdielanie vyvinutej aplikacie ostatnym pouzivatelom
Ak sme vyvinuli aplikaciu pre OS Android, méZzeme ostatnym pouZzivatelom dat zdielat jej
zdrojovy kod (subor s priponou AlA) alebo jej inStala¢ny balik (subor s priponou APK).

Zdielanie zdrojového kéddu ma vyznam pre Ziakov pri ich samostudiu cudzich zdrojovych kédov
a pre ucitela pri hodnoteni odovzdanych Ziackych zdrojovych kédov. Na importovanie cudzich
zdrojovych koédov, resp. exportovanie vlastnych zdrojovych kdédov pouZijeme moZnosti
z hlavnej ponuky:

e Projects/Import project (.aia) from my computer, resp.
e Projects/Export selected project (.aia) to my computer

Zdrojovy subor (.aia) mbéZzeme poslat e-mailom, alebo ho publikovat na vlastnej webovej
stranke ci zdielat v Galérii Ai2 (v prehlade projektov stlacenim tlac¢idla Publish to Gallery).

==. APP INVENTOR

Projects ~ Connect ~

Start new project || Delete Project || Publish to Gallery

My Projects

Name

Speakingcompass

V Galérii Ai2 svoj projekt patricne zdokumentujeme auchovdme si jeho URL:
http://ai2.appinventor.mit.edu/?galleryld=5852196860329984.

i Speaking compass
Wg’iE ?

Z daného URL si vieme zostavit QR kdd, ktory vygenerujeme pomocou niektorého z online
generatorov, napr. http://goqr.me/.

Hotovy instalac¢ny balik (subor s priponou APK) mdzeme tiez poslat e-mailom, ¢i publikovat ho
na svojej webovej stranke a zostavit QR kod pre URL daného suboru.

Nas projekt mdzeme publikovat aj v Google Play, podrobnejsie informacii o tom najdeme
na webovej stranke http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/google-play.html.
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