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1. Uvod

1.1. Spoznavajme Android mobilné zariadenie
Klucoveé slova
0S Android
‘suborov{/ systém

,lnastavenia parametrov OS Android, vstavané senzory,

sprava procesov

’ 4

softvérové aplikécie‘

Co sa nau&ime a ¢o si precvi¢ime

e Zistit parametre a menit nastavenia Android mobilného zariadenia vcitane jeho
vstavanych senzorov,

e pomocou mobilného zariadenia ziskat, uloZit, resp. preniest Udajové a programové
subory z, resp. na Android zariadenie,

e zistit zoznam beZiacich procesov v pamati a ukondit ich vykonavanie,

e diskutovat o funkcionalitdach existujucich softvérovych aplikacii a navrhnut
funkcionality vlastnej aplikacie pre mobilné zariadenie.

Aké parametre ma moje Android mobilné zariadenie?

Uloha 1 (prieskum o dostupnosti a pouZivani mobilnych zariaden)

Najprv si urobme maly prieskum o dostupnosti a pouzivani mobilnych zariadeni. Prieskumom
chceme zistit: aké percento spoluZiakov ma vlastné mobilné zariadenie, aké percento
spoluziakov pouziva zdielané zariadenie, aké typy mobilnych zariadeni sa pouzivajq,
aké zastupenie maju jednotlivé OS. Zozbierajte udaje od spoluziakov pomocou zdielaného
formuldra na cloude a zosumarizujte a interpretujte vysledky tohto prieskumu.

Uloha 2 (parametre méjho mobilného zariadenia)

Zistite Specifikaciu vdasho mobilného zariadenia. Zamerajte sa hlavne na parametre: meno
mobilného zariadenia a Cislo modelu, operacny systém, kapacitu vnutornej paméate (RAM),
UloZisko zariadenia/ukladacieho priestoru a prenosné ulozisko — kartu SD.

Napriklad:

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

e Galaxy A5, SM-A500FU, Android 6.0.1, pamat RAM 1,85 GB, uloZisko zariadenia 16 GB,
prenosné ulozisko — karta SD 1,84 GB,

e Tablet UPJS (P600), SM-P600, Android 5.1.1, pamat RAM 2,71 GB, uloZisko zariadenia
16 GB, bez karty SD.
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Vysvetlime si — Specifikacie mobilného zariadenia v r6znych verziach OS Android

Uvedené Casti Specifikdcie mobilného zariadenia méZete zistit pomocou ponuky Nastavenia
a jej podponuk, ktoré sa odlisuju v jednotlivych verziach OS Android napr.

Android 7.0, smartfon ( °\

Nastavenia / Informacie o telefone

Tlagidla Vypinacie
Nastavenia / Udrzba zariadenia / Pamat hlasitost tiacidlo

Nastavenia / Udriba zariadenia / UloZisko
Android 6.0.1, smartfon

Nastavenia / Systém / Informacie o zariadeni

Tlacidlo Naposledy spustené aplikacie

Nastavenia / Systém / Ukladaci priestor u $ ;

Android 5.1.1, tablet Tiatidio Naposledy Tlagidlo Domov Tlaéidlo Spat

spustené aplikacie

Nastavenia / VSeobecné / Spravca zariadeni / Informacie o zariadeni
Tlac¢idlo Domov (dlhé stlacenie)

Nastavenia / VSeobecné / Spravca zariadeni / Ukladaci priestor

Uloha 3 (aké vstavané senzory md moje mobilné zariadenie)

Zistite aké vstavané senzory ma vase mobilné zariadenie. Ako reaguju jednotlivé senzory
na vasu manipulaciu s mobilnym zariadenim? Prediskutujte aky vyznam majd jednotlivé
senzory.

Vysvetlime si — aplikacie na zobrazenie parametrov vstavanych senzorov

Ak nendjdete na mobilnom zariadeni Ziadnu aplikaciu na zobrazenie parametrov vstavanych
senzorov, mozete si nainstalovat aspon jednu z uvedenych aplikécii: Sensoroid — Sensor info
(3k Developers), Sensors Toolbox (Galaxy Developers), Advance Sensor Tools (ShvahLab).

=
O vyzname jednotlivych senzorov sa mézeme dozvediet v blogoch ¢i v ¢asopisoch, napr.:

beryko.cz. (2014). Senzory v mobilnich telefonech od A do Z. Dostupné z:
https://www.beryko.cz/blog/recenze/senzory-v-mobilnich-telefonech-od-a-do-z.html

Chroust, M., & Klzel, F. (2015). Smartphony maji 19 smysld. Znate je vSechny?. Dostupné z:
https://www.mobilmania.cz/clanky/smartphony-maji-19-smyslu-znate-je-vsechny/sc-3-a-
1329584 /default.aspx

Nield, D. (2017). All the Sensors in Your Smartphone, and How They Work. Dostupné z:
https://fieldguide.gizmodo.com/all-the-sensors-in-your-smartphone-and-how-they-work-
1797121002
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Skopek, P. (2013). Techbox: vas telefon je pro$pikovany senzory. Dostupné z:
https://mobilenet.cz/clanky/techbox-vas-telefon-je-prospikovany-senzory-12496

Poznamka - vyvolanie prehladu funkcionalit a senzorov u smartfénov Samsung

Specidlne pre Samsung smartfény sa po vytoceni &isla *#0*# v teleféne zobrazi prehlad
funkcionalit mobilného zariadenia a jeho senzorov, ktoré sa daju otestovat.

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 Graph

Proximity Sensor

PROXIMITY:0.0  ADC: 18(0,0,1)
TSP color ID: 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
OISGYRO : X:-0.916 Y:-0.183

Gyro self test

Touch Sleep Speaker
Magnetic Sensor
MAGNETIC: 2, x: 4.6,y:-5.4,2:-35.4
AZIMUTH: 307.22 PITCH:-23.27 ROLL:9.99
LOW Selftest Power Noise Test

Sub key Front cam FREQUENCY .

FingerPrint test

NormalScan Sensorinfo

HALL IC Black MST Test

Version : 1.019.43.0

Ktoré softvérové aplikacie a ako mézem vyuzivat na mojom mobilnom zariadeni?

Uloha 4 (ziskanie a uloZenie udajov na mobilné zariadenie a ich prenos na iné zariadenie)
Otvorte na mobilnom zariadeni svoju obllibenu softvérovu aplikaciu, zosnimajte jednu jeho
obrazovku, ulozte judo grafického suboru a poslite svojmu ucitelovi informatiky. Kde
v mobilnom zariadeni sa ulozZil graficky subor s képiou obrazovky?

Vysvetlime si — otvorenie a uzavretie softvérovej aplikacie

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

Aplikaciu uzavrieme, ak v zozname naposledy pouZzivanych aplikacii presunieme jej ikonu
dolava alebo doprava. Ak chceme zavriet vsetky (na popredi) spustené aplikacie, vyberieme
poloZzku Zavriet vSetko.
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Vysvetlime si — zosnimanie kdpie obrazovky a jej uloZenie do suboru, zdielanie suboru
Existuje niekolko sposobov ako urobit képiu obrazovky:

1 sicasnym stlacenym tlacidiel Domov a Vypnutie,

2 dlhym stlacenim tlacidla Domov,

3 gestom posunutia dlane ponad obrazovku zlava doprava alebo sprava dolava.
Zosnimany subor moéZzeme najst v priecinku Galéria (Obrazky)
alebo v Moje subory (Obrazky):

Interné ulozisko/DCIM/Screenshots

o . | Galeria Moje subory

Moje subory/Obrazky/Screenshots

Po zosnimani a uloZeni kdpie 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 obltubenych a uZito&nych softvérovych aplikdcii na Android zariadeniach)
Urobte spolocny prehlad oblibenych a uzitocnych softvérovych aplikdcii, ktoré vyuzivaju
na Android zariadeniach spoluZiaci z vasej triedy. Zistite a prediskutujte, ktoré typy aplikacii
s v spoloénom prehlade najviac zastlipené? Ktoré funkcionality mobilného zariadenia tieto
aplikacie vyuzivaju?

Odporucanie k rieSeniu tlohy 5

Na zozbieranie zoznamu oblUubenych Android aplikacii odporiéame pouzit Padlet
(https://padlet.com/lubomirsnajder/ml19124lcnke) s pripravenymi viacerymi stipcami
(Komunikacia, Multimédia, Ndastroje, Vzdeldvanie, Hry, Iné), do ktorych by ste mali
umiestriovat vase oblubené Android aplikacie.

Uloha 6 (domdca uloha — zriadenie Google uctu, instaldcia aplikdcie na snimanie QR kédov)
e Ak nemate, zriadte si Google ucet, ktory budete pouzivat pri programovani aplikacii
pre mobilné zariadenia.
e Skontrolujte si ¢i mate na mobilnom zariadeni instalovanu aplikdciu na snimanie
QR kédov. Ak nie, nainstalujte ju.

Uloha 7 (aky mdm vztah k programovaniu a predstavu o naprogramovani viastnych aplikdcii pre
mobilné zariadenie)
Pomocou poslednych troch otazok dotaznikového formulara (formulara
https://goo.gl/forms/8gnQjhmzkmUxLhRE2) resp. pracovného listu vyjadrite svoj vztah
k programovaniu a svoju predstavu a zaujem o naprogramovanie vlastnych aplikacii pre
mobilné zariadenie.
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5 Radi programujete? Vyberte jednu z uvedenych moznosti.

ano — skér ano — neviem povedat — skor nie — nie
6 Pokladate za uzitocné naucit sa programovat aplikacie pre mobilné zariadenia?

ano — skoér ano — neviem povedat — skor nie — nie

7 Uvedte, aké aplikacie by ste chceli naprogramovat pre svoje mobilné zariadenie:

Co sme sa naudili

Uloha 8 (¢o som sa nautil(a) na tejto hodine a ako to oviddam)

Vyjadrite vlastnu predstavu o miere zvladdnutia uvedenych prvkov uciva zapisanim symbolu

na prislusné miesta tabuliek.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom /

ciastocne

vobec

. rozumiem . .
tvrdeniam: rozumiem | nerozumiem

Vymenovat aspori tri zakladné parametre mobilného
zariadenia.
Vymenovat aspofi tri vstavané senzory mobilného
zariadenia a vysvetlit ich vyuiitie.
Vysvetlit vyznam a vyuiZitie aspori piatich softvérovych
aplikacii mobilného zariadenia.

. v g - . s malou s velkou
Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné Cinnosti: | samostatne

pomocou pomocou

Zistit parametre mobilného zariadenia, vditane
vstavanych senzorov.

Instalovat aplikaciu z Google Play na mobilné zariadenie
a spustit ju.

Otvorit auzavriet aplikiciu na Android mobilnom
zariadeni.

Zosnimat kopiu obrazovky mobilného zariadenia
a preniest ju na iné zariadenie.

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

moznosti:
zaujimavad normdlna nudnd
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1.2. Podme vytvorit prvu aplikaciu v MIT App Inventore 2
KliCové slova
‘Cloudové vyvojové prostredie

rezim navrhu prostredia aplikacie

4 ’

),

‘reiim programovania aplikacie, zivotny cyklus vyvoja aplikacie

2

\udalost’ami riadené programovanie\

Co sa nau¢ime a ¢o si precvi¢ime

e Vysvetlit postup tvorby aplikacie pre mobilné zariadenie,

e vytvorit jednoduchu aplikaciu vyuzivajucu vybrané funkcionality mobilného zariadenia
(dotykovu obrazovku a senzor zrychlenia), skompilovat ju do instalacného balika
a nainstalovat na mobilné zariadenie,

e vysvetlit rozdiel medzi zdrojovym stiborom aplikacie (AIA) a jej instalacnym balikom
(APK),

e exportovat, resp.importovat zdrojové subory aplikacie zresp. na cloud MIT App
Inventora 2 (dalej Ai2).

AkU zaujimavu aplikaciu mdzeme vytvorit? Ako budeme postupovat pri jej
programovani?

Uloha 9 (podme krok za krokom naprogramovat aplikdciu pre mobilné zariadenie)
Vytvorte aplikaciu Kreslicka, ktora bude na obrazovke vykreslovat kruhy na miestach nasho
dotyku.

Vysvetlime si — ktoré kroky treba vykonat pri tvorbe aplikacie pre mobilné zariadenie?
Budeme postupovat nasledovne:

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

O Zaéneme vytvarat
novy projekt Kreslicka

® Navrhneme rozhranie
a spravanie aplikacie

© Vytvorime rozhranie
aplikacie v rezime
Designer

O Naprogramujeme
spravanie aplikacie
v rezime Blocks

© Zostavime
instalacny balik
aplikacie (APK subor)

@ Stiahneme APK subor
na mobilné zariadenie,
nainstalujemea spustime

O Vysvetlime si

Po prihlaseni sa na cloud Ai2 zaneme vytvarat novy projekt, ktory pomenujeme ndzvom

Kreslicka.

- % MIT App Inventor

< c @

S5 APP INVENTOR ==

Start new project | Delete Project § Publish to Gallery

My Projects

Name Date Created

@ ai2.appinventor.mitedu

Connect » Build ~ Help +

- O %

My Projects Gallery Guide Report an Issue English =

Date Modified ¥
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® Vysvetlime si

POUZIVATELSKE ROZHRANIE aplikécie Kreslicka je velmi jednoduché — tvori ho jeden viditelny
komponent Canvas (slov. Pldtno), ktory bude umiestneny na celej obrazovke mobilného
zariadenia. Aplikacia v Ai2 je riadenda 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

Touched (Dotyk) | Na platno sa vykresli kruh so stredom v mieste dotyku

a polomerom 10 (DrawCircle)

Canvas (Platno)

© 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 Yellow a vlastnosti
Hight a Width na hodnotu Fi11 Parent.

- Loty x —
« Cc @ @ # si2.appinventor.mitedu/#4562773736554496 I @ =
== APP INVENTOR . B H edunpita@gmail.com -
Screenl v Add Screen Remove Screen Blocks

Palette Viewer Properties

User Interface Clbisplay hidden components in Viewer Canvasl

Layout - OK BackgroundColor
) 0O vellow
Media Note: this barcode is only valid for 2
e hours. See the FAQ for info on how Backgroundimage
to share your app with others. Hene..

Ball
Canvas

& ImageSprite

Maps
Sensors

Social

FontSize

140
Height
Fill parent...

Width

e——

LineWidth

Storage
e PaintColor
Connectivity l Default

Rename Delete

LEGO® MINDSTORMS® TextAlignment

center:1 =

Experimental Media
o S =1 Visible

Extension Upload File

O Vysvetlime si

V rezime Blocks klikneme v Casti Blocks na komponent Canvas. Z jeho ponuky vyberieme
hnedy blok s udalostou Canvas.Touchedc a potom fialovy blok s metédou Canvas.DrawCircle.
Parametre centerX a centerY doplnime kliknutim na premenné x ay v hnedom bloku aich
tahanim. Parameter radius doplnime ¢islom 10 zo skupiny Math.
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< ¢ o © & ai2.appinventor.mit.edu/#4562773736554496 e @ | Q Search In @ =
~
B MIT . . uid- . : -
S APP INVENTOR Projects Connect Build Help My Projects  Gallery  Guide  Reportanissue  English edunpita@gmail.com
Blocks Viewer
= Bl when [ETYZEI Touche
B cono xy | touchedanySpre
Hogic do | call DrawCircle
M math centerX
W text centerY
W yists radius
M colors fill
B variables

M procedures
e Screenl
-~ Canvasl

Any component
Rename  Delete
Media

Upload File ...

Mo Bo

© Vysvetlime si

Ak mame vytvorené pouzivatelské rozhranie aj programovy kéd aplikacie, mézeme vytvorit
inStalacny 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 kddom, v ktorom je zakédovand adresa APK suboru na cloude
Ai2 (Pozor, tato adresa je platna len 2 hodiny, potom sa z cloudu Ai2 zmaZe tento APK subor).

<« ¢ ® B aiz.appinventor.mitedu/#4562773736554496 e @ ¥ | Q Search INn @ =

' mll:dl:/snmn Projects Connect » Help = MyProjects  Gallery Guide  Reportanlssue  English » edunpita@gmail.com

esika [ocor [ e | AT

App ( save .apk to my computer )

Palette Viewer Components Properties
User Interface [Cpisplay hidden components in Viewer C] Screen] Canvasl
Check to see Preview on Tablet size.
Layout ~# Canvas] BackgroundColor
. [ vellow
Media

Backgroundimage
Drawing and Animation

Hone..,

A Ball FontSize

140
A Canvas G
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O Vysvetlime si

Na precitanie QR kddu a nasledné stiahnutie APK suboru do mobilného zariadenia HH"I'
pouzijeme aplikaciu na ¢itanie ¢iarovych kédov, napr. Barcode Scanner od ZXing Team.

mm o
Barcode Scanner o, ZDIELAT HISTORIA

<7 ai2.appinventor.mit.edu O

Stiahnut subor?

! http://ai2.appinventor.mit.edu/b/ajs7 Kreslicke.apk
Format QR_CODE

Typ URI . o )
8 Tento typ suboru moze poskodit vas telefon. Tento

Cas 19.6 - h
subor stiahnite iba vtedy, ak déverujete jeho zdroju.

8
Metadata L

ZRUSIT STIAHNUT

< > (@ op

Otvorit prehliada¢ Zdiefat cez email < - Zalotky o

Po stiahnuti aplikacie ju nainstalujeme na mobilné zariadenie. ESte predtym musime povolit
inStalaciu aplikacii aj z neznamych zdrojov (na niektorych zariadeniach v ponuke Nastavenia /
Systém / Zabezpecenie / Nezname zdroje) . lkonu aplikdcie umiestnime na plochu, spustime
aplikaciu a nakreslime mily obrazok, napr. usmievacika.

(5 2@ T 81%017:21 2@ 7 080%M17:23

= Kreslicka
Chcete nainstalovat tuto aplikaciu? Ziska

nasledujice povolenia: Kreslicka

B cGitat obsah karty SD
Upravit alebo vymazat obsah karty SD

e®o

ZRUSIT  INSTALOVAT Telefén  Kontakly Internet  Spravy

Ak ste to vsetko dokazali, mdZete spoluziakom a ulitelovi ukdazat nakresleny obrazok
vo vlastnej mobilnej aplikacii. Rovnako sa mdzete s tymto svojim Uspechom podelit aj s nami,
ked ndm poslete svoj obrazok na e-mailovu adresu edunpita@gmail.com.
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ﬁ;itﬂlandémm

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

Vysvetlime si

Zdrojovy kod aplikdcie, ktoru programujeme v cloude Ai2, méZzeme ulozit na disk ako stubor
s priponou AIA pomocou ponuky Projects / Export selected projects (.aia) to my computer.

Tento subor mbézeme poslat uditelovi ¢i kamaratom, ktori si ho mozu importovat a pozriet
v svojom Ucte na cloude Ai2.

- . MIT App Inventor x B = O
<~ ¢ @ @ # ai2.appinventor.mit.edu/#4562773736554496 - O W Search In @ =
D e nect Buile Helf MyProjects  Gallry Guide Reportanissue  English edunpita@gmail.com -
| My projects | Designer | Blocks
Start new project
Palette R Components Properties
Import project (.aia) from my computer ..
User Interface Import project ( aia) from a repository onents in Viewer 9 Screen1 E=Siasl
Layout Delete Project Canvas] BackgroundColor
, 0O vellow
Media

Drawing and Animation
Ball

Canvas

Save project
Save project as ...

Checkpoint

Export all projects

)

Backgroundimage
None..

FontSize

1440

Podobne, ak nam ucitel ¢i kamarati poslu zdrojovy kdd ich aplikacie (AIA sibor), mézieme
tento subor importovat do nasho Uc¢tu na cloude Ai2 pomocou ponuky Projects / Import
project (.aia) from my computer. Takto sa méZzeme od ucitela ¢i kamardtov naucit ako
programovat v Ai2. Pozor, rozlisujte zdrojovy subor aplikdcie (ma priponu AIA) a instalacny
balik aplikdcie (ma priponu APK).

- 7 MIT App Inventor x B = O
<« cC @ @ B si2.appinventor.mitedu/#4562773736554496 - Q% Search n @ =
W o nect+  Buil Helf MyProjects  Gallery  Guide Reportanissue  English +  edunpita@gmail.com «
| My projects | Designer | Blocks
Start new project
Palette Components Properties
User Interface Import project ( aia) from a repository t onents in Viewer 8 Screenl Canvasl
Layout Delete Project SRR Canvas] BackgroundColor
) ) W 5:4 Yellow
Media Save project

VylepsSujeme mobilnu aplikaciu Kreslicka

Vo vytvorenej aplikacii Kreslicka dokazeme kreslit obrazky len bodkovanim. Ak by sme chceli
pomocou nej nakreslit, napr. domcek jednym tahom, tak by sme mali do nej doplnit moZznost
kreslenia tahanim dciar. Z praktického hladiska je dolezité doplnit do aplikacie aj zmazanie
platna, vyvolané napr. zatrasenim mobilného zariadenia.

Uloha 10 (rozsirme aplikdciu Kreslicka)
Rozsirte mobilnu aplikaciu Kreslicka o moZznost kreslenia tahanim ciar a zmazania platna
zatrasenim mobilného zariadenia.
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Vysvetlime si

POUZIVATELSKE ROZHRANIE

rozSirenej aplikdcie doplnime o neviditelny komponent

AccelerometerSensor (slov. Senzor zrychlenia), pomocou ktorého budeme zaznamenavat
zatrasenie mobilnym zariadenim.

SPRAVANIE aplikdcie roziirime o dalsie dve udalosti Canvas.Dragged (slov. Tahanie na pldtne)
a AccelerometerSensor.Shaking (slov. Zatrasenie), na zadklade ktorych sa vykonaju akcie
Canvas.Drawline) (slov. Vykreslenie usecky) a Canvas.Clear (slov. Zmazanie obrazovky).

Komponent

Udalost

Akcia

Canvas (Platno)

Touched (Dotyk) | Na platno sa vykresli kruh so stredom v mieste

dotyku a polomerom 10

Canvas (Platno) Dragged Na platno sa vykresli Usecka od predchddzajucej
(Tahanie) do aktudlnej pozicie
AccelerometerSensor Shaking Zmaze sa obsah platna

(Senzor zrychlenia)

(zatrasenie)

Teraz si mozete overit vysledny programovy kéd rozsirenej aplikacie Kreslicka:

when Dragged

when Touched
Xy touchedAnySprite

do | cal DrawCircle
centerX |

centerY |

radius

fill 7

AccelerometerSensor! «

do \_call Clear

[s[s]

call DrawLine
x1 | get [E2E
O prevy
x2 | get (NED
y2 |, gt CTCD
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Co sme sa naucili

Uloha 11 (¢o som sa naucil(a) na tejto hodine a ako to oviddam)
Vyplite sebahodnotiacu kartu vyjadrujicu vlastna predstavu o miere zvladnutia uvedenych

prvkov uciva.

Vyjadrite vlastnu predstavu o miere zvlddnutia uvedenych prvkov uéiva zapisanim symbolu v/

na prislusné miesta tabuliek.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom /
tvrdeniam:

rozumiem

ciastocne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Ai2 je cloudové programovacie prostredie na tvorbu
mobilnych aplikacii.

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

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

Pouzivatelské rozhranie tvoria komponenty s nastavenymi
vlastnostami.

Komponenty mozu byt viditelné a neviditelné.

Prikladom viditel'ného komponentu je Canvas (Platno).

Prikladom neviditelného komponentu je Accelerometer-
Sensor (Senzor zrychlenia).

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

Zdrojovy subor v Ai2 ma priponu AIA ainstalacny balik
priponu APK.

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

Prikladmi metdd su, napr. Canvas.DrawCircle (Vykreslenie
kruhu na Platne) , Canvas.Drawline (Vykreslenie Usecky
na Platne) , Canvas.Clear (Zmazanie obsahu Platna).

Udalost Dragged (Tahanie) vyuZijeme na kreslenie ¢iar
pomocou metddy DrawLine.

Pri kresleni ¢iar tahanim nastavime v metdde DrawLine prvy
bod Usecky na hodnotu predchéadzajuiceho miesta tahania
[prevX, prevY] a druhy bod Usecky na hodnotu aktualneho
miesta tahania [currentX, currentY].
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Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné &innosti:

samostatne

s malou
pomocou

s velkou
pomocou

Prihl3sit sa na cloud Ai2 a zadat vytvarat novy projekt.

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

Vytvarat pouZivatelské rozhranie aplikicie vreZime
Designer a programovy kdd spravania sa aplikacie v reZime
Blocks.

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

Povolit instalaciu aplikacii z neznamych zdrojov, resp.
non-market applications.

Instalovat aplikaciu na mobilné zariadenie a spustit ju.

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

moznosti:
zaujimavad normdlna nudnd

lahkad

o

primerand

tazka

Uvedte, ¢o by ste este doplnili do tejto mobilnej aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuzZitelna v praxi:
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1.4. Register pojmov
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App Inventor, 6, 8, 10, 12, 13
Blocks, 6, 7, 12, 13
Designer, 6, 7,12, 13
subor AlA, 6, 10, 12, 13
subor APK, 6, 8, 12

K

Komponenty, 7
AccelerometerSensor, 11, 12
Canvas, 7,11, 12
neviditelné, 11, 12
viditelné, 7, 12

M

Metddy, 7, 12
Canvas.Clear, 11, 12
Canvas.DrawCircle, 7, 12
Canvas.Drawline, 11, 12

o

0OS Android, 1, 2
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instaldcia aplikacie, 2, 4,5, 6,9, 13

nastavenia parametrov, 1, 2,9

povolenie instalacie z neznamych zdrojov, 9, 13
QR kéd, 4, 8

softvérové aplikacie, 1, 3,4, 5

sprava procesov, 1, 3

suborovy systém, 1, 3

vstavané senzory, 1,2,3,5

U

Udalosti, 7, 11, 12

AccelerometerSensor.Shaking, 11, 12
Canvas.Dragged, 11, 12
Canvas.Touched, 7, 11, 12

\"

Vyvoj aplikdcie, 6, 12

naprogramovanie spravania, 6, 13
navrh rozhrania, 6, 7, 11, 12

navrh spravania, 6, 7, 11, 12

tvorba rozhrania, 6, 13

zostavenie instala¢ného balika, 6, 8, 13



