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2.Tvorba jednoduchych aplikacii — programatorskych
etud

Kltcové slova

Softvérova aplikacia

, zivotny cyklus vyvoja aplikacie, udalost’ami\

, \L’Jdajové typy, ‘riadiace konStrukcie

vlastnosti\

‘riadené programovanie
komponenty, udalosti

’

\senzory, , ,metddy,

Co sa nauc¢ime a ¢o si precvi¢ime
e Analyzovat funkcionality softvérovej aplikacie:
o na zdklade precitania jej programového kddu
o na zdklade jej spustenia
e Modifikovat, resp. rozsirit softvérovu aplikaciu o nové funkcionality
e Prehibit teoretické poznatky o Zivotnom cykle vyvoja softvérove] aplikacie pre mobilné
zariadenie 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 programatorskych etud v kazdodennom Zivote
pre urcité ciefové skupiny pouZzivatelov.

2.0. Zoznam programatorskych etud

Zbierka 12 programatorskych etud pokryva vybrané funkcionality Ai2. Jednotlivé etudy
su rozpracované vroznych verzidach naroc€nosti, resp. srbznym rozsahom rozsirenia
(v zatvorkach su zltym podfarbenim zvyraznené v etudach pouzité komponenty Ai2):

2.1. Kresliaci editor (2 aplikacie)
(Canvas.TouchDown, TouchUp; Screen.Title, AppName, Icon, Backgroundimage,
BackgroundColor)

2.2. Hra Postreh (3 aplikacie)
(Clock.Timer, TimerInterval, TimerEnabled; Ball. TouchDown, MoveTo, Enabled;
Button.Click; Label.text; HorizontalArrangement; Sound.Play; Screen.Initialize;
Canvas.Width, Height; globdlna premenna — inicializacia, set, get; close application;
random integer from X to Y)

2.3. Hra Gulka (5 aplikacii)
(OrientationSensor.Enabled; Ball.X, Y, PaintColor, Visible, CollidedWith; Clock.Now,
Duration; TinyDB.GetValue, StoreValue; IF)

2.4. Kalkulacka (4 aplikacie)
(TextBox.Text; Slider.PositionChanged; Notifier.ShowAlert, ShowTextDialog,
ShowMessageDialog, AfterTextInput; lokalna premenn3, vlastna funkcia
s parametrom; IF-THEN-ELSE; join)
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2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

2.11.

2.12.

Zbierka vtipov (3 aplikacie)
(Screen.OtherScreenClosed; open another screen, close screen, close screen with
value; Canvas.Flung)

Citacka QR kodu (3 aplikacie)

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

Asistent pri cviceni (4 aplikacie)

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

Generator ndhodnych viet (4 aplikacie)
(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)

Zobrazovac aktualnej polohy (2 aplikacie)

(LocationSensor.LocationChanged, latitude, longitude, altitude, speed, StatusChanged,
status, LatitudeFromAddress, LongitudeFromAddress, ProviderName, HasAccuracy,
Accuracy, CurrentAddress, Timelnterval, Distancelnterval, Enabled; Map)

Asistent aktualnej polohy (3 aplikacie)

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

Hlasovanie na internete (2 aplikacie)
(FireBaseDB.StoreValue, GetValue, GotValue, DataChanged, tag, value, FirebaseURL;
index in list; max)

Komunikacny asistent (2 aplikacie)
(Texting.MessageReceived, number, messageText, SendMessage, PhoneNumber,
Message, ReceivingEnabled; PhoneCall.MakePhoneCall, PhoneNumber)
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Pre Uplnost a orientéciu Citatela uvadzame aj prehlad dalsich komponentov Ai2, ktoré nie su pokryté
uvedenymi etudami:

Skupina Komponenty

User Interface DataPicker, PasswordTextBox, TimePicker, WebViewer

Layout -

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

Drawing and Animation ImageSprite

Maps Circle, FeatureCollection, LineString, Marker, Polygon, Rectangle

Sensors GyroscopeSensor, NearField

Social ContactPicker, EmailPicker, PhoneNumberPicker, Sharing, Twitter

Storage File, Fusion Tables, TinyWebDB

Connectivity BluetoothClient, BluetoothServer, Web

NxtDirectCommands, NxtColorSensor, NxtLightSensor,

NxtSoundSensor, NxtTouchSensor, NxtUItrasonicSensor, NxtDrive
LEGO® MINDSTORMS®
Ev3Motors, Ev3ColorSensor, Ev3GyroSensor, Ev3TouchSensor,

Ev3UltrasonicSensor, Ev3Sound, Ev3UIl, Ev3Commands

Experimental CloudDB

Niektoré z tychto komponentov (nepouZitych v etuddch) st vysvetlené a pouzité pri projektoch
v kapitolach 3 az 6.
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Pokrytie vybranych komponentov Ai2 problémami v programatorskych etudach

Pouz. rozhranie Mmédia Senzory Komunik.|Pamit] Jazykové koncepty
3 =
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S EHEE AR BB E R EHEEE
nazov problému nazov stiboru s kédom e A E R S R S EE R EEEE R
Kresliaci editor (1.1, 1.2) pmz_2_1_platno ] u 2
Kresliaci editor (1.3) pmz_2_1_platno_R u u 2
Hra Postreh (2.1) pmz_2_2_hra_postrehl u n [ u 4
Hra Postreh (2.2) pmz_2_2_hra_postreh2 n n u|m 7
Hra Postreh (2.3) pmz_2_2_hra_postreh2_R u u u 7
Hra Gulka (3.1) pmz_2_3_hra_gulkal u u ] 4
Hra Gulka (3.2) pmz_2_3_hra_gulkal R u u 3
Stopky (3.3) pmz_2_3_stopky [ n 4
Pocitadlo (3.4) pmz_2_3_pocitadlo u u 5
Hra Gulka (3.5) pmz_2_3_hra_gulka2_R [ u|m 9
Kalkulacka BMI (4.1) pmz_2_4 kalkulackala u um 5
Kalkulacka BMI (4.2) pmz_2_4 kalkulackalb [ u|m 6
Kalkulacka BMI (4.3) pmz_2_4_kalkulacka2_R [ LA 7
Kalkulacka BMI (4.4) pmz_2_4 kalkulacka3 [ m|m 6
Zbierka vtipov (5.1) pmz_2_5_vtipyl [ [ 5
Zbierka vtipov (5.2) pmz_2_5_vtipyl R u u 5
Zbierka vtipov (5.3) pmz_2_5_vtipy2 [ [ 5
Citacka QR kédu (6.1) pmz_2_6 QR_kod1l u 3
Citagka QR kédu (6.2) pmz_2_6_QR_kod2 u 5
Citacka QR kédu (6.3) pmz_2 6 QR _kod2_R u 6
Asistent cvikov (7.1) pmz_2_7 cvikyl 4
Asistent cvikov (7.2) pmz_2_7_cvikyl R u u 9
Asistent cvikov (7.3) pmz_2_7_krokomerl um ] 5
Asistent cvikov (7.4) pmz_2_7_krokomer2 u u 7
Generdtor viet (8.1) pmz_2_8_vety [ u|m|m 5
Generdator viet (8.2) pmz_2_8 vety R [ um|m 6
Spracovanie zoznamov (8.3) pmz_2_8_zoznam_cisel u|m u|m|m 10
Spracovanie zoznamov (8.4) pmz_2_8_zoznam_cisel_R um um|m 10
Zobrazovac GPS polohy (9.1) pmz_2_9_gps L u 4
Zobrazovac GPS polohy (9.2) pmz_2_9 gps_R ulm u 6
Asistent GPS polohy (10.1) pmz_2_10 astarter_mapy AL u u 8
Asistent GPS polohy (10.2) pmz_2_10 astarter_mapy_R um u 14
Spustac externych apiek (10.3) [pmz_2_10 astarter_rozne um 5
Webovy kliker (11.1) pmz_2_11 kliker [ 4
Webové hlasovanie (11.2) pmz_2_11_hlasovanie_R [ 7
Hlasna citacka SMS (12.1) pmz_2_12_sms_nahlas [ 3
Asistent SMS (12.2) pmz_2_12_sms_telefon_R [ 10

w
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2.1. Kresliaci editor

Prvky nového uciva

TouchDown
TouchUp

Canvas

- PaintColor

Screen -

- Title

AppName

Icon
Backgroundimage
BackgroundColor

T —

Pracovné subory

pmz 2 1 platno PL.docx

Pracovny list — Programujeme etudu 2.1
Kresliaci editor

pmz 2 1 platno SK.docx

Sebahodnotiaca karta — Programujeme
etudu 2.1 Kresliaci editor

pmz_ 2 1 platno.aia

Pracovny subor pre ulohu 2

pmz 2 1 platno R.aia

Subor s riesenim ulohy 3

Pracovny list — Programujeme etudu 2.1 Kresliaci editor

Uloha 1: V aplikacii Kreslicka z prvej kapitoly sme doplnili spracovanie daldich dvoch udalosti Canvas.TouchDown
a Canvas.TouchUp. V dvojiciach si preStudujte uvedeny zdrojovy kéd a prediskutujte nové funkcionality aplikdcie.

when Touched
x|y touchedAnySprite
do set .
call DrawCircle
centerX
centerY
radius
il

AccelerometerSensor1 « =)=l
dos, call (CEIESIED

when TouchDown
Xy
do set .
call DrawCircle
centerX
centerY
radius
il

when [ENEEES Dragged
startX | starfY | prevX = prevY  currentX  currentY  draggedAnySprite

do

call DrawLine

x1

y1

YT CurrentX - )
et

when TouchUp

00

do

call DrawCircle

centerX

centerY
radius
il
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Uloha 2: Do svojho Ai2 Gétu importujte zdrojovy kéd aplikacie ulozeny v sibore pmz 2 1 platno.aia.Zostavte z neho
instalacny balik a nainstalujte ho na mobilné zariadenie. Po jeho spusteni preskiimajte spravanie sa aplikacie pri spracovani
novych udalosti Canvas.TouchDown a Canvas.TouchUp a svoje zistenia zapisSte do poslednych dvoch riadkov tabulky.

Komponent

Udalost

Akcia

Canvas (Platno)

Touched (Dotyk)

Na platno sa vykresli kruh so stredom v mieste dotyku a polomerom
10

Canvas (Platno)

Dragged (Tahanie)

Na platno sa vykresli Usecka od predchadzajicej do aktualnej pozicie

AccelerometerSensor
(Senzor zrychlenia)

Shaking (Zatrasenie)

Zmaze sa obsah platna

Canvas (Platno) TouchDown

e N R
Canvas (Platno) TouchUp

e I [ PPN

Uloha 3: V aplikéciipmz 2 1 platno.aia urobtezmeny uvedené v prvom stipci tabulky a do druhého stlpca na zaklade
vlastného experimentovania uvedte aky efekt spdsobili tieto zmeny. Pri tvorbe ikon odporiéame pouzit rozmer 48x48
a format PNG (transparentny). Upraveny kéd ulozte do siborupmz 2 1 platno R.aia

Zmena Efekt

V komponente Screen nastavit vlastnost:

a. Title na hodnotu Kreslicka2 D eeeeeitee et ee e ee e teee e —ee e t—e e e —eee e te e bteeeabbeeeabeeeeateeeetaeeeearaeennaaeeens
b. AppName na hodnotu Kreslicka2 B e e st sr et s neesaneeas
c. Icon na hodnotu farbicka_ikona.png Cr ettt eeeeeteeeeieeeiiteeeeibeeesteeeeaseeeeaiteeateeeeantteeeabeeeebeeeaarteeeaaaeenraeeaans
d. Backgroundimage na hodnotu Lo PR U SRR

mriezka_16x9.png
e. BackgroundColor na hodnotu yellow (35 oo OB CC A OOEE
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Sebahodnotiaca karta — Programujeme etudu 2.1 Kresliaci editor

Zapisanim symbolu ¥" na prisluné miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovladate uvedené prvky uciva.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom / tvrdeniam:

rozumiem

CiastoCne
rozumiem

vobec
nerozumiem

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

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

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

Vlastnost Screen.Title odpoveda textu v titulnom pase aplikacie

Vlastnost Screen.AppName odpoveda nazvu aplikacie po jej nainstalovani
na mobilné zariadenie

Vlastnost Screen.lcon odpoveda obrazku ikony, ktora bude reprezentovat
aplikaciu nainstalovanu na mobilnom zariadeni

Vlastnost Screen.Backgroundimage odpoveda obrazku pozadia obrazovky

Vlastnost Screen.BackgroundColor odpoveda farbe pozadia obrazovky

Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné &innosti:

samostatne

s malou
pomocou

s velkou
pomocou

Nastavit vlastnost Canvas.PaintColor na dant farbu

Nastavit vlastnost Screen.Title na dany text

Nastavit vlastnost Screen.AppName na dany nazov aplikacie

Nastavit vlastnost Screen.lcon 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 aplikdciu vyuZivajucu udalosti komponentu Canvas
(TouchUp, TouchDown, Touched, Dragged)

Akd bola pre vas tato etuda? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakruzkujte niektord z uvedenych moznosti:

zaujimavd normdlna nudnd lahkd

primerand

Uvedte, o by ste este doplnili do tejto mobilnej aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZitelnd v praxi:

tazka
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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

globalna premenna (inicializacia, get, set)

prikaz close application
funkcia random integer from Xto Y

Pracovné subory

Meno suboru

Pouzitie suboru

pmz_ 2 2 hra postreh PL.docx

Pracovny list — Programujeme etudu 2.2 Hra
Postreh

pmz 2 2 hra postreh R.docx

RieSenie — Programujeme etudu 2.2 Hra
Postreh

pmz 2 2 hra postreh SK.docx

Sebahodnotiaca karta — Programujeme
etudu 2.2 Hra Postreh

pmz 2 2 hra postrehl.aia

Pracovny subor pre udlohu 1

pmz_ 2 2 hra postrehZ.aia

Pracovny subor pre ulohu 2

pmz_ 2 2 hra postrehZ R.aia

Subor s rieSenim ulohy 3
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Pracovny list — Programujeme etudu 2.2 Hra Postreh

Uloha 1: Do svojho Ai2 G&tu importujte zdrojovy kéd aplikacie ulozeny v sibore pmz_2 2 hra postrehl.aia.Po jeho
nainstalovani a spusteni na mobilnom preskimajte spravanie sa tejto aplikacie. Svoje zistenia zapiste do volnych policok
tabuliek.

(Pozndmka: Pri skimani spravania aplikicie odporicame pouiit referenéné materidly uvedené na strankach:
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/ a https://developer.android.com/guide/topics/media/
media-formats)

when (@408 Timer

do | call CEEEED MoveTo
X | random integer from m- to . .

random integer from m- to . m.

when ([EEI[IES -TouchDown

00

do | call (EEITR Play

Otazka Odpoved’

a. Vktorej skupine komponentov TSP RPN
je uvedeny komponent Ball?

b. Ktoré vlastnosti ma komponent Ball? o TS

C. Do ktorého komponentu MOZEME VIOZIT | €. ciiviiiieieiceeite st st ste et e seeesae s e e e e e esbesaeesessaesesaesseensesssensessesneensennns
komponent Ball?

d. Na c¢o sa da vyuzit komponent Ball? d.

e. Ktoré zvukové formaty vie prehravat e.
komponent Sound?

f.  Co predstavuju vlastnosti CanVas.WIdth [ . .....ocooiiiiiiiicceeeessee ettt es s ee et s s sae s s enen s e
a Canvas.Height?

g. Co vracia funkcia ST
random integer from X to Y?

h.  Ako sa zmeni spravanie aplikacie 2 TSR

(udalosti Clock.Timer) ak zmenime
v komponente Clock vlastnosti
Timerinterval a TimerEnabled?

Komponent Udalost Akcia

Ball TouchDown Sound.Play

| ) (covemeerenneneeeneeee ) | ettt st e
Clock Timer Ball.MoveTo

| ) (covemeerenmeneieeneene ) ettt ettt e
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Uloha 2: Preskimajte pouZivatelské rozhranie a spravanie aplikicie so zdrojovym kédom ulofenym v sibore
pmz_2 2 hra postreh2.aia.Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabuliek.

Hra Postreh

initialize global [ to

when [(EL<508 Timer
call CETEIED MoveTo

do

Start () Koniec

00

do

do

do

<=4 global dotykov = [
 s<t o Text ~ RON

when Click

do [;:Iose application

X | random integer from m. to . .
random integer from m. to . Im[ﬁn.

when [EELISS Touched

call [EEVIIIED Play
=4 global dotykov * [

 set : T - global dotykov -

EINENT global dotykov © IR 1 )

when [EEEENIED nitialize
<=4 global dotykov = [
 set -AESES to |

0
s[=t global dotykow ~

when Click

0
#[=¢ global dotykov

Otazka Odpoved

a. Ktoré vizudlne a nevizualne komponenty - ROt
tvoria pouzivatel'ské rozhranie aplikacie?

b. Do ktorého komponentu je vloZzeny o TSRS
komponent Ball (lopta)?

c. Naco sluzi komponent Button (tlacidlo)? Cr  teeeeteeeeeeteeeeieeeieteeeeiiteeesteeeeeeseeeeesteeasteeeensteeeaiteteateeeearaeeeaaraeeanraes

d. Naco sluzi komponent Label (popisok)? o SRSt

e. Naco sluzi komponent e.
HorizontalArrangement?

f.  V ktorej situdcii sa spracuje udalost e ettt et e et e b e e e teeeaaeenaeetee s
Screen.Initialize?

g. Co urobi prikaz close application v ramci =SSR
udalosti Button_Koniec.Click?

h.  Vzdrojovom kdde aplikacie vyznacte Casti, [N, oo s et nnes
v ktorych sa pracuje s globalnou
premennou dotykov.

i.  Cosastane s hodnotou premennej fe ettt e e e e — e e et e et e e e e bt e e e bt e e ettaeeatbeeenbaeennraeas
dotykov, ak sa viackrat rychlo dotkneme
lopty na danom mieste?

j. Ktoré multimedialne subory su pouzité T
v aplikacii a akym sp6sobom?

Komponent Udalost Akcia

Ball TouchDown Sound.Play

Clock Timer Ball.MoveTo = nahodna pozicia na platne

Button Koniec (O 1ol [ PP

Button Start (11l [OOSR

Screen LT L= L2 SRR

Uloha 3: Vylepsite aplikdciu pmz 2 2 hra postreh2.aia zmenou nastavovania vlastnosti Ball.Enabled

a Clock.TimerEnabled na hodnoty true a false. Vysledny kéd ulozte do suboru pmz 2 2 hra postreh2 R.aia.
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Sebahodnotiaca karta — Programujeme etudu 2.2 Hra Postreh

Zapisanim symbolu ¥' na prisluné miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovladate uvedené prvky uciva.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom / tvrdeniam:

rozumiem

CiastoCne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Komponent Clock je nevizudlnym 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.TimerlInterval

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

Komponent Ball je vizudlnym komponentom ¢asto vyuZivanym na animacie,
ktory je umiestneny na komponente Canvas

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

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

Komponent Button je vizudlnym komponentom vyuZivanym hlavne
na spustanie réznych aktivit pomocou udalosti Button.Click

Komponent Label je vizudlnym komponentom vyuzivanym na vypis hodnét
vlastnosti komponentov, ¢i premennych. Tieto hodnoty su uloZené
vo vlastnosti Label.Text

Udalost Screen.Initialize sa vyvola hned po otvoreni aplikacie

Komponent HorizontalArrangement sa vyuZiva ako kontajner na vodorovné
umiestnenie roznych komponentov vedla seba

Prikaz close application ukonci beh aplikacie

Komponent Sound je nevizudlnym komponentom, ktory sa pouziva
na prehravanie kratkych zvukov uloZenych v réznych zvukovych formatoch,
napr. vzorky (flac , wav, ogg, mp3, 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 ¢islo z intervalu <X,Y>

Pri vypo¢toch méZeme vyuzivat premenné. Hodnota globalnej premennej
sa inicializuje pomocou Specialneho bloku

Priradenie hodnoty vyrazu do premennej sa realizuje pomocou set bloku

Hodnota premennej vo vyraze je reprezentovana get blokom
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2 T oo f . 2 57 . s malou s velkou
Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné cinnosti: samostatne
pomocou pomocou
Vytvorit pouZivatelské rozhranie aplikdcie, ktoré obsahuje platno s loptou
a tiez vodorovne vedla seba zarovnané tlacidla a popisok
Pre komponent Sound nastavit zvukovy subor a pouZit metédu Sound.Play
Pouzit udalost Clock.Timer na spustanie urcitych aktivit v pravidelnych
intervaloch
PouZit zapinanie a vypinanie vlastnosti Clock.TimerEnabled a Ball.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 ukoncenie behu aplikacie
Pouzit premenné vo vypoctoch (inicializaciu, bloky set a get)
Pouzit generovanie nahodnych celych ¢isel vo vypoctoch
Aka bola pre vas tato etuda? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakrdazkujte niektord z uvedenych moznosti:

zaujimavd normdlna nudnd lahka primerand tazka

Uvedte, Co by ste este doplnili do tejto mobilnej aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZzitelna v praxi:

12/62




ﬁl;'itﬂlandémiﬁ

Programovanie mobilnych zariadeni
2. Tvorba jednoduchych aplikacii — programatorskych etud
Lubomir Snajder, UPJS v Kosiciach, verzia 20180909

2.3. Hra Gulka
Prvky nového uciva
Komponenty Udalosti (premenné) | Metddy Vlastnosti
OrientationSensor OrientationChanged Enabled
(roll, pitch)
Ball CollidedWith X
Y
Visible
PaintColor
Clock Now
Duration
TinyDB GetValue
StoreValue
Jazykové konstrukcie Iné prvky jazyka
Prikaz vetvenia IF -

Pracovné subory

Meno suboru

Pouzitie suboru

pmz_ 2 3 hra gulka PL.docx

Pracovny list — Programujeme etudu 2.3 Hra
Gulka

pmz_ 2 3 hra gulka R.docx

RieSenie — Programujeme etudu 2.3 Hra
Gulka

pmz_ 2 3 hra gulka SK.docx

Sebahodnotiaca karta -
etudu 2.3 Hra Gulka

Programujeme

pmz 2 3 hra gulkal.aia

Pracovny subor pre udlohu 1

pmz 2 3 stopky.aia

Pracovny subor pre uUlohu 3

pmz 2 3 pocitadlo.aia

Pracovny subor pre ulohu 4

pmz 2 3 hra gulkal R.aia

Subor s riesenim ulohy 2

pmz_ 2 3 hra gulka2 R.aia

Subor s rieSenim ulohy 5
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Pracovny list — Programujeme etudu 2.3 Hra Gulka

Uloha 1: Do svojho Ai2 G&tu importujte zdrojovy kéd aplikacie uloZeny v sibore pmz 2 3 hra gulkal.aia. Po jeho
nainstalovani a spusteni na mobilnom preskimajte spravanie sa tejto aplikacie. Svoje zistenia zapiSte do volnych policok
tabuliek.

\11=1| OrientationSensor1

~azimuth  pitch  roll _
o8 sct CEINTIZES €3 o ( (IR 08D - | oo D

=28 Ball_Guka =~ MY ~ B Bal Guka + || Y + I -1 pitch « |

-

when ([EEINENTERS -CollidedWith

other

do call EZUCIND Play

Otazka Odpoved

a. Vktorej skupine komponentov J& UVEAENY | 3. covieeiiiiiiieiee it esieestesiee st e see e satesteesaaesbeesaaesnseenseensaesaseenseensens
komponent OrientationSensor?

b.  Aky vyznam maju roll a pitch ako o TSN
parametre udalosti
OrientationSensor.OrientationChanged?

c.  Aky vyznam ma udalost G etterteeeenteeeerente e eeeteetee e —e e e e teaheate et e te et e teete e aebeeneenteeneeeents
Ball.CollidedWith? d. Ball_GUIKA .ooveeeiieieieieiieeceeee e
d. Ako sa spravaju komponenty Ball_Gulka 2] I o - [N

a Ball_Jama?

Komponent Udalost Akcia

OrientationSensor OrientationChanged Set Ball_GUIKE.X ..eeeiiiiieiiieeciee et
(ereernreeeeirreeeireeeiieeens ) (ceeernrreeeireeeeire e ) | SEtBAll_GUIKA.Y ..eooveiiiiiiiiiiiiiecieecieeste et
Ball CollidedWith Sound.Play

(covereeeneeneenieneseenienee ) (1oreerereenieneeeenieeeene I P

Uloha 2: Upravte aplikdciupmz 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 cervend (vlastnost PaintColor),
schova sa lopta Gulka (vlastnost Visible) a vypne sa komponent OrientationSensor (vlastnost Enabled)

- Doplni sa tla¢idlo START, ktoré nastavi y-stradnicu lopty Jama na dolny okraj (vlastnost Y), nastavi farbu lopty Jama na sivi
farbu, ukaze loptu Gulka a zapne komponent OrientationSensor

Preskimajte rozdiel medzi vlastnostami Enabled a Visible komponentu Ball.

Vysledny kéd uloZte do suboru pmz 2 3 hra gulkal R.aia.
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Uloha 3: Preskimajte pouZivatelské rozhranie a sprévanie aplikicie so zdrojovym kédom uloZenym v sibore
pmz_2 3 stopky.aia.Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabuliek.

initialize global (ZEl=E1)to | )

L8 Butfon_Start - He 4"

do \Eﬂ global cas_start * LGP BGETN Clock1 » BNG

when (EOIISTCT IR Click

<1 e Label Trvanie - Ml Texi - RUNERE Duration

start (=0 global cas_start +
end | cal [OESED Now

Otazka Odpoved’

a. Aky vyznam maju funkcie Clock.Now TR
a Clock.Duration?

b. Vakych ¢asovych jednotkach vracia D, CIOCKINOW et
vysledok funkcia Clock.Duration? Clock.Duration....

c. V akych situaciach by ste vyuzili tento Cr  eetteeetteereeeiteesieeeteesiteeeeeeree e teeaeeateteeanteeneeaaeeaneeaneeanaeenneeetennees
programovy kéd?

Komponent Udalost Akcia

Button_Start Click

Button_Stop Click
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Uloha 4: Preskimajte pouZivatelské rozhranie a sprévanie aplikicie so zdrojovym kédom uloZenym v sibore
pmz_ 2 3 pocitadlo.aia. Svoje zistenia zapiste do volnych poliCok tabuliek.

when ERCEZ0l® Initialize
([ Sl | abel Poradie » M Text + WGIEBNGEIN TingDB1 + MeWEITS

tag

valuelfTagNotThere

when Click
do call QITRLEERED StoreValue
tag

valueToStore

Otazka Odpoved

a. Ako sa sprdva aplikacia po viacnasobnom - TSRS
spusteni a ukonceni?

b. Akl mate skisenost s (nerelacnou) o ST

databazou typu tag:value, v ktorej su
Udaje uloZené ako dvojice klué:hodnota?
(Pozndmka: tato databdza sa oznacuje
rézne — slovnik, asociativne pole, mapa...)

c. Coje klti¢om a ¢o hodnotou nasej LT 1TSS
databazy v uvedenom programovom NOANOTA ..
kéde?

d. Naco sltzi metdda TinyDB.GetValue? o RSP SN

. Na Co sliZi metdda TinyDB.StoreValue? B eeteerteertee eeee e —e e e e et e e e e e e te e bt et e e beeeateenheeebe e teenheeenbeenaeenaeeens

f.  Aky vyznam ma ValuelfTagNotThere? f.

Komponent Udalost Akcia

Screen Initialize

Button Koniec Click

Uloha 5: Za pomoci programovych kédov uvedenych v predchadzajicich ulohdch vytvorte hru Gulka, ktord bude mat
nasledovné funkcionality:

- Naklananim mobilného zariadenia sa snazime dostat malu gulku (loptu) do vaésej kruhovej jamky
- Ak dostaneme gulku do jamky, gulka sa schova, jamka sa zafarbi na ¢erveno a hra konci

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

Vysledny kdd ulozte do siborupmz 2 3 hra gulka2 R.aia.
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Sebahodnotiaca karta — Programujeme etudu 2.3 Hra Gulka

Zapisanim symbolu ¥' na prisluné miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovladate uvedené prvky uciva.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom / tvrdeniam:

rozumiem

CiastoCne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Komponent OrientationSensor je nevizudlnym komponentom suvisiaci
s naklonenim mobilného zariadenia

Komponent OrientationSensor je neaktivnym, ak je vypnutd jeho vlastnost
OrientationSensor.Enabled (t. j. je nastavena na hodnotu false)

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

Vlastnosti Ball.X aBall.Y predstavuju suradnice komponentu Ball
na rodicovskom komponente Canvas (favy horny bod platna ma suradnice
(0,0), suradnica y narasta zhora nadol)

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

Vlastnost Ball.PaintColor predstavuje farbu komponentu Ball

Rozdiel medzi vlastnostami Ball.Enable a Ball.Visible je vtom, Ze prva
znamenad, Zze komponent Ball je povoleny areaguje na udalosti a druha
znamena, ze komponent Ball je viditelny

Metdda Clock.Now vracia aktualny cas (vo vlastnom formate)

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

Komponent TinyDB sluZzi na uloZenie udajov do zariadenia, ktoré
su reprezentované ako dvojica kltu¢:hodnota

Na ukladanie a nacitanie Udajov z databazy sa pouzivaju metody GetValue
a StoreValue

Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné ¢innosti:

samostatne

s malou
pomocou

s velkou
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 hodnét do/z databazy (komponent TinyDB)

Akd bola pre vas tato etuda? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakruzkujte niektord z uvedenych moznosti:

zaujimavd normdlna nudnd lahkad

primerand

Uvedte, Co by ste eSte doplnili do tejto mobilnej aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuzitelna v praxi:

tazka
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2.4. Kalkulacka
Prvky nového uciva
Komponenty Udalosti (premenné) | Metody Vlastnosti
TextBox Text
Notifier AfterTextlnput ShowAlert -
(response) ShowTextDialog
ShowMessageDialog
Slider PositionChanged -
(minValue,
maxValue,
thumbPosition)

Jazykové konstrukcie

Iné prvky jazyka

lokdlna premenna (inicializacia, get, set)
IF-THEN-ELSE (s vystupom, vnoreny)
vlastna funkcia s parametrom

join

Pracovné subory

Meno suboru

Pouzitie suboru

pmz_ 2 4 kalkulacka PL.docx

Pracovny list — Programujeme etudu 2.4
Kalkulacka BMI

pmz_ 2 4 kalkulacka R.docx RieSenie — Programujeme etudu 2.4
Kalkulacka BMI
pmz_2_ 4 kalkulacka_SK.docx Sebahodnotiaca karta — Programujeme

etudu 2.4 Kalkulacka BMI

pmz_ 2 4 kalkulackala.aia

Pracovny subor pre udlohu 1

pmz 2 4 kalkulackalb.aia

Pracovny subor pre udlohu 2

pmz 2 4 kalkulackaZ R.aia

Subor s rieSenim ulohy 3

pmz 2 4 kalkulacka3.aia

Pracovny subor pre ulohu 4
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Pracovny list — Programujeme etudu 2.4 Kalkulacka BMI

Uloha 1: Do svojho Ai2 Gétu importujte zdrojovy kéd aplikicie uloZeny v stbore pmz 2 4 kalkulackala.aia.
Po nainstalovani a spusteni aplikdcie na mobilnom zariadeni preskimajte jej spravanie. Svoje zistenia zapiste do volnych
policok tabuliek.

Pouzivatelské rozhranie:

BMI kalkulacka

hmotnost (kg): 80

vyska (m): 1.8

Vypocet BMI
BMI
BMI popis
Otazka Odpoved
a. Ktoré komponenty v tejto aplikdcii - TSRO
zabezpecuju nacitanie vstupov?
b. Ktoré komponenty v tejto aplikacii o TSN
zabezpecuju spracovanie vstupov?
c. Ktoré komponenty v tejto aplikdcii G eeteeeteerteeeeeeee e —e e e e et e te e te e e —e e bt eh et et e e nhaeeteeeaaeeaaeeteeeaaeereenten
zabezpecuju vypis vystupov?
d. Navypocet coho je vhodna tato apliKAcia? | d.  cooceeecieiiieiie ettt e e e st e e re e s reesreeerteenseessaesnaenneennes
Zdrojovy kod:

Button_VypocetBMI ~
SO REl G e hmotnost LG TextBox Hmotnost « [ Text + |
in | () initialize local (UEZ) to I TextBox_Vyska - - Text * |
in | () initialize local (1) to _get / o )

in  set (EEIEIND - ACTED to 1] oot Gkl
Sl Label BMI_popis * M Text ~ RGN i

Otazka Odpoved

e. Ktoré globalne premenné a ktoré lokalne €. BlODAINE e
premenné su pouzité v zdrojovom kéde? [OKAINE <.

f.  Uvedte matematicky vyraz, ktory je priradeny [ f. oo e e e
do premennej bmi.

g. Uvedte vysledok, ktory bude ulozeny g. bmi=24 Label_BMI_popis = .....ccoeeuveeeiiveeeiiieeeiiieeenneenn
v komponente Label_BMI_popis bmi =19 Label_BMI_pOpis = ....ccevereenueeienienienienienienne
pre nasledovné hodnoty bmi: bmi =31 Label_BMI_pPOPiS = ..cceecveerreerieeieesieesieesaeenne

bmi =18 Label_BMI_popis = .....cccceeeureeeririeisiieeasineaanne
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Uloha 2: Do svojho Ai2 G€tu importujte zdrojovy kéd aplikdcie uloZeny v subore pmz 2 4 kalkulackalb.aia
a preskimaijte ho. Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabulky.

Zdrojovy kod:

/pocetBMI -
<R R hmotnost LG TextBox_Hmotnost + B Text + |
LR ENTTE 7N O vyska [ TextBox Vyska + [ Text v |
in | (&) initialize local to = ! 1
) oet CITTEED /| (oot GEEED | * 'O

1 W Label BMI ~ to \=4 bmi v |
set : (G- BMI popis * |

bmi

Otazka Odpoved’

a. Vcom sa lisi zdrojovy kéd aplikacie TSRS
pmz_2 4 kalkulackalb od kédu
pmz_2 4 kalkulackala?

b.  Aké vyhody prinasa pouZzivanie [Th T T T T T T T T T Y P T Y PT YO OO P T OXr YT T
vlastnych funkcii?

Uloha 3: Rozirte aplikéciu pmz_2 4 kalkulackalb.aia, aby sa vstupné hodnoty mohli zadat nielen pomocou
komponentov TextBox, ale aj pomocou komponentov Slider (postvacov). Vysledny kod ulozte do stboru
pmz_2 4 kalkulacka2 R.aia.

(Odporucanie: V rezime Designer rozsirime rozhranie aplikacie o dva komponenty Slider, v ktorych nastavime dolnti a hornd
hranicu povolenych hodnét. V rezime Blocks doplnime dve udalosti Slider.PositionChanged, v ktorych nastavime textové
polia na aktudlnu hodnotu postvaca v parametri thumbPosition danej udalosti.)
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Uloha 4: Do svojho Ai2 Gétu importujte zdrojovy kéd aplikicie uloZeny v stbore pmz 2 4 kalkulacka3.aia
a preskumaijte pouzivatelské rozhranie a spravanie tejto aplikacie. Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabulky.

initialize global to | @ initialize global (D) to | [

\l1=11 Button_VWypo etﬁMI v
do call ShowTextDialog
message
title
cancelable
call _ShanTe:a'IDialog
message
fitle

cancelable

=10 Notifier Hmotnost = Faliic gl

response.

. 821 global hmotnost + 12
call ‘ShowAlert

notice
-

when RNNCSYE R After Textinput

response.

<[ =1 global vyska + 1
== global bmi - B

P24 response - |

call _ShowMessageDialog

message

title
buttonText

ERY vysiedok J bmi

result |

-1 response - |

initialize global | to

false

false -

get

get

(%] join | “ EEM"
=% global bmi ~ |
» =br= Hodnotenie:
=N vysledok |
8 global bmi v |
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Otazka Odpoved’

a.  Vysvetlite funkcionalitu pouZitych a.  Notifier.ShowTextDIialog ......cccceveeieriereeniinieieie e
metod komponentu Notifier: NoOtifier.SHOWAIEIt .......ooiiiiiiiiiieecee e

Notifier.ShowMessageDialog .........ccceeevveiieiiieiciiieiiiee e

b.  Ako by sa zmenil vypocet programu, o PRSP
ak by sme v udalosti
Button_VypocetBMI.Click prehodili
volania oboch uvedenych metéd?

c. Ktord z metéd komponentu Notifier Ci  otteeettee e eeeeeeeeeieeeeaheeeebeeeeiheee e teeihbeeeabaeeaattaeeatbeeeabaeeertaeaaes
vyvola udalost Notifier.AfterTextinput?

d. Ktoré z metéd komponentu Notifier d.  1en Na vypis Ud@joV ......coeeeenierienieniinieie et

by ste pouzili v uvedenych situaciach:

na nacitanie udajov ..
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Sebahodnotiaca karta — Programujeme etudu 2.4 Kalkulacka BMI

Zapisanim symbolu ¥" na miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovladate uvedené prvky uciva.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom / tvrdeniam:

rozumiem

CiastoCne

vobec

rozumiem nerozumiem
Vo vypoéte moézieme pouzit lokdlne premenné, ktoré su dostupné len
vo vymedzenej Casti programu
Prikaz IF-THEN-ELSE mé&Zeme 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 A
Vlastné funkcie (procedury s vystupom) sa pouzivaju na sprehladnenie
vypoctu, na opatovné poutZitie v programe, pri timovej tvorbe programov
Komponent Slider je vizudlnym komponentom suvisiaci so vstupom udajov
podla polohy postvaca
Udalost Slider.PositionChanged sa vyvold zmenou polohy beZca posuvaca
medzi nastavenymi krajnymi poziciami minValue a maxValue, pricom
aktualna hodnota posuvaca je uloZena v jej parametri thumbPosition
Komponent Notifier je vizudlnym komponentom umoZnujicim vstupy
a vystupy udajov pomocou dialégovych okien
Metdda Notifier.ShowAlert sluzi na kratkodoby vypis spravy v okne
Metdda Notifier.ShowMessageDialog slUzi na vypis spravy v okne ukonceny
stlaéenim tlacidla okna
Metéda Notifier.ShowTextDialog sluzi na zadanie vstupnych udajov
pomocou dialégového okna
Udalost Notifier.AfterTextlnput sa vyvold po spusteni metddy
Notifier.ShowTextDialog, pricom aktudlne zadany vstup je ulozeny v jej
parametri response
V metdde Notifier.ShowMessageDialog v parametri message moieme
na viacriadkovy vypis pouzit HTML znacku <br>
a o . . - . s malo s velko
Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné €innosti: samostatne u v Y
pomocou pomocou
Vytvorit vypocdtovu aplikaciu vyuZivajdcu na vstupy a vystupy:
e komponenty TextBox a Label
. komponent Notifier
Akd bola pre vas tato etuda? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakrizkujte niektord z uvedenych moznosti:
zaujimavd normdlna nudnd lahkd primerand tazka

Uvedte, ¢o by ste eSte doplnili do tejto mobilnej 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

Pracovné subory

Meno suboru

Pouzitie suboru

pmz 2 5 zbierka vtipov PL.docx

Pracovny list — Programujeme etudu 2.5
Zbierka vtipov

pmz 2 5 zbierka vtipov R.docx

RieSenie — Programujeme etudu 2.5 Zbierka
vtipov

pmz_ 2 5 zbierka vtipov SK.docx

Sebahodnotiaca karta -
etudu 2.5 Zbierka vtipov

Programujeme

pmz_ 2 5 vtipyl.aia

Pracovny subor pre ulohu 1

pmz 2 5 vtipyl R.aia

Subor s rieSenim ulohy 2

pmz_ 2 5 vtipyZ2.aia

Pracovny subor pre ulohu 3
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Pracovny list — Programujeme etudu 2.5 Zbierka vtipov

Uloha 1: Do svojho Ai2 G¢tu importujte zdrojovy kéd aplikécie ulozeny v subore pmz 2 5 vtipyl.aia.Po nainStalovani
a spusteni aplikacie na mobilnom zariadeni preskimajte jej spravanie. Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabuliek.

PouZivatelské rozhranie obrazovky Screenl:

Viewer Components
DDlspIay hidden components in Viewer C] Screen
Check to see Preview on Tablet size =)

- Horizontal Arrangement1

= Button_spat

=~ Button_Koniec

o BN e = Button_Dalej
= Canvasl
Otazka Odpoved’
a. Co sa stane po kliknuti na tlagidla oznacené - TSP
symbolmi <“a ,>“?
b. Co sastane, ak potiahneme prstom vlavo (resp. D e st

vpravo) po farebnom platne?

c. Kolko obrazoviek obsahuje tato aplikacia? G eeteeeeteereeeeeeseeseeeeteeeteeeeeattea—eeaaeeteaateeasaeeareeanteanaeenraenn
d. Ma kaida obrazovka svoje multimedialne subory? |d. ANO/NIE

e. M43 kazda obrazovka svoje programové kédy? e. ANO/NIE

f. f.

Uvedte asponi jeden vlastny namet na aplikaciu
s viacerymi obrazovkami:

Zdrojovy kéd obrazovky Screenl:

when Click when Flung

do | open another screen screeniame
.

when Click

do [ close application

when Click

do | open another screen screeniame
.

Otazka Odpoved'

g. Aké poutzitie ma prikaz open another screen? =S

h.  Akou ¢innostou pouZivatela sa spusta udalost D e et eebe e e s reere et e naeenaens
Canvas.Flung?

i.  Co predstavuje parameter xvel udalosti fe et et nee
Canvas.Flung?

Uloha 2: Upravte aplikaciu pmz_ 2 5 vtipyl.aia, aby tlacidld namiesto symbolov ,<“, ,X“ a ,>“ boli reprezentované
vhodnymi obrazkami a komponenty Canvas namiesto roznych farieb pozadia boli reprezentované vhodnymi obrazkami
s vtipmi ¢i vtipnymi zadaniami uloh. Aplikaciu rozsirte aspon o jednu stranu s vtipom ¢i vtipnym zadanim ulohy. Vysledny kod
ulozte do siborupmz 2 5 vtipyl R.aia.

(Odporucanie: Pri kopirovani programového kdédu z jednej obrazovky do druhej odporticame pouzit schranku (ikona
modrozeleného ruksaku vpravo hore). Na kopirovanie objektov do ruksaku a z ruksaku pouzivame kontextovd ponuku
vyvolanu stlaéenim pravého gombika mysi. Obsah ruksaku zobrazime stlacenim lavého gombika mysi.)
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Uloha 3: Do svojho Ai2 uétu importujte zdrojovy kdéd aplikacie uloZeny v stbore pmz 2 5 vtipy2.aia apreskimajte
pouZivatelské rozhranie a spravanie tejto aplikacie. Svoje zistenia zapiste do volnych policok tabulky.

PouZivatel'ské rozhranie a zdrojovy kod:

Obrazovka Screenl

Obrazovka Screen2

Viewer Components Viewer Components
DD|splay hidden components in Viewer el Screenl Eblsplay hidden components in Viewer e |7 Screen2
Check to see Preview on Tablet size e M HorizontalArrangement Check to see Preview on Tablet size =) ”.HonzonlalAnangement
2 s
& sutton_Koniec & Button_bomov
Vtipy Screen2
4 Button_Vtip_Email - Button_Koniec
Ql J Button_Vtip_Enteritida Zdcanvasl
] Button_Negovana_uloh
Vtip 0 emaile
A4 Button_Odpocinok_ulof
Vtip 0 enteritide S sutton_Trzna_uloha
Negovana uloha
Uloha o spoloénom odpoginku
Trzna dloha

when Click

do | close application

when _OtherScreenClosed

~not | isempty | get m

then | open another screen screenName s[4 result ~

L

1.=11 Button Vtip

do | open another screen screenName = * !

when Buﬂon_Vﬁp_Enteriida v

do | open another screen screenName = °
A

1= Button_Negovana_uloha ~

do | open another screen screenName  °
“

| 1=10 Button_Odpocinok_uloha ~

do | open another screen screenName = ° !
. 1

=1 Button_Trzna_uloha ~

do | open another screen screenName = °
L%

when _Flung
X O :l _heading |:] yvel  flungSprite

gv’:‘tm 0
then [ close screen with value resut  Screen6 [§

= . - = u gl
else | close screen with value result
—

when Click

do , close screen

when -Click

do . Close application

prikaz close screen a nie open screen?

Otazka Odpoved’

a. Kolko obrazoviek obsahuje tato aplikacia? - PSPPI

b.  Ako sa lisi prva obrazovka od ostatnych? U PSR PPPPPRRY

c. Akl funkcionalitu zastupuje udalost [P PP
Screen.OtherScreenClosed?

d. Preco je v tejto udalosti uvedena podmienka? o T PSPPI

e. Preco je na Screen2 v udalosti Canvas.Flung pouzity B etteeeiteee e e e e e e e i —ee e —ee e —ee e e ——eeeae e e ateeeabaeeeabaeanaaaaeaans

f.  Vcom je lepSie rieSenie aplikdcie vtipy2 od aplikdcie [ f. .o
vtipyl?

g. Uvedte dalsi vlastny namet na aplikaciu s VIaCerymi | 8. oooeiiiiiiiiiie ettt e
obrazovkami:
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Sebahodnotiaca karta — Programujeme etudu 2.5 Zbierka vtipov

Zapisanim symbolu ¥' na prisluné miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovladate uvedené prvky uciva.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom / tvrdeniam:

rozumiem

CiastoCne
rozumiem

vobec
nerozumiem

V aplikacii s viacerymi obrazovkami mda kaida obrazovka svoj vlastny
programovy kod

V aplikacii sviacerymi obrazovkami su nahrané multimedidlne subory
pristupné pre kazdu obrazovku

Viaceré obrazovky je vhodné poutzit v aplikacidch, ktoré potrebuju zobrazit
viacero Udajov srdéznym rozmiestnenim a tcelom (napr. Uvod, Pomoc,
Nastavenia, Vysledky)

Na otvorenie obrazovky sa pouziva prikaz open another screen so zadanym
menom obrazovky

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

Udalost Screen.OtherScreenClosed sa vyvold 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 mdzeme pouzit rézne komponenty, napr. Button,
Canvas

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

Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné ¢innosti:

samostatne

s malou
pomocou

s velkou
pomocou

Vytvorit aplikdciu s viacerymi obrazovkami:

e srovnakym rozmiestnenim obsahu bez uzatvarania obrazoviek

e srdznym rozmiestenim obsahu obrazoviek aj s uzatvaranim
obrazoviek

Akd bola pre vas tato etuda? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakruzkujte niektoru z uvedenych moznosti:

zaujimavd normdlna nudnd lahkd

primerand

Uvedte, o by ste este doplnili do tejto mobilnej aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZitelnd v praxi:

tazka
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2.6. Citacka QR kodu

Prvky nového uciva

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

Pracovné subory

Meno suboru Pouiitie suboru

pmz 2 6 citacka QR kodov PL.docx | Pracovny list — Programujeme etudu 2.6
Citatka QR kédu
pmz_2 6 citacka QR kodov_R.docx | RieSenie — Programujeme etudu 2.6
Citatka QR kodu
pmz_2_6_citacka QR kodov_SK.docx | Sebahodnotiaca karta — Programujeme
etudu 2.6 Citatka QR kédu

pmz 2 6 QR kodl.aia Pracovny subor pre dlohu 1
pmz 2 6 QR kod2.aia Pracovny subor pre ulohu 2
pmz 2 6 QR kod2 R.aia Subor s rieSenim ulohy 3
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Pracovny list — Programujeme etudu 2.6 Citacka QR kédu

Uloha 1: Do svojho Ai2 G¢tu importujte zdrojovy kéd aplikacie uloZzeny v stbore pmz 2 6 QR kodl.aia.Po nainstalovani
a spusteni aplikacie na mobilnom zariadeni preskiimajte jej spravanie. Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabuliek.

Pouzivatelské rozhranie:

Viewer Components
[Cbisplay hidden components in Viewer B Screenl
Check to see Preview on Tablet size. B sutton
5
AlLabel
Citatka a rozpravacka QR kodu :
4l BarcodeScanner]
Oskenuj QR kéd a povedz wisledok JTextToSpeech]
|
Otazka Odpoved’
a. Vktorej skupine komponentov je uvedeny - TSRS
komponent BarcodeScanner?
b. V ktorej skupine komponentov je uvedeny PSPPI
komponent TextToSpeech?
c.  Aky vyznam ma komponent BarcodeScanner? o PSSP
d. Aky vyznam ma komponent TextToSpeech? o PP
e. Pomocou ktorej aplikacie v mobilnom zariadeni B eeeeeeeteeieeeeeeetereeeeteeeteeee et ea—eeaaeateaabeeanteeareeetearaeenreenn
sa skenuju Ciarové kody?
Zdrojovy kod:
do ‘_call BarcodeScanner! v MBSl
VWl BarcodeScanner! = WG el
o8 set (ETIED AT to 0 oot (VD
o=l TextToSpeech! » BSjuerLs
. message | get (ST
Otazka Odpoved’
f.  Co sa stane po spusteni metody Fr e e e e e aae e aeeneennes
BarcodeScanner.DoScan?
g. Co vyvolalo udalost BarcodeScanner.AfterScan =SSR
a kedy?
h.  Aky vyznam v udalosti BarcodeScanner.AfterScan PSPPSR

ma parameter result?

i.  Co sastane, ak v komponente BarcodeScanner
zaskrtneme vlastnost UseExternalScanner?

j.  Corobi metéda TextToSpeech.Speak?
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Uloha 2: Do svojho Ai2 Gétu importujte zdrojovy kéd aplikacie uloZeny v sibore pmz_ 2 6 QR kod2.aia a preskimajte
pouZivatelské rozhranie a spravanie tejto aplikacie. Svoje zistenia zapiste do volnych policok tabulky.

Pouzivatelské rozhranie:

Viewer

[pisplay hidden components in Viewer
Check to see Preview on Tablet size.

Citacka a rozpravacka QR kodu
MNastav jazyk pre syntézu redi

add items... |~
Skenuj text z QR kddu

MNahovor text

Syntezuj rec pre zadany text

Zdrojovy kod:

/=01 Button_Skenuj el
do \Eall BarcodeScanner1 = BBLLET

when Click
do" call AESCERESINED -Speak

message |

N

Components
2 [ screen
AlLabel

= Spinner_Language
— Button_Skenuj

= Button_Hovor

LI TextBox1

— Button_Povedz

a1t BarcodeScanner1
aTextTt}Speechl

L] SpeechRecognizer]

)= BarcodeScanner1 = il
result
do fet TextBox1 » M Text * BG

Y result )

) Spinner Language « W
selection
- B ehospeechi - W Language - ¢

get

AfterGettingText

result.

do fet TextBox1 * M Text * ReBL. (-4 result - |

uvedené vlastnosti?

c. Kedy sa vyvola udalost Spinner.AfterSelecting?

d.  Aky vyznam mad jej parameter selection?

e. Akyvyznam v komponente TextToSpeech ma
vlastnost TextToSpeech.Language?

f.  Na Co sluzi komponent SpeechRecognizer?

g. Kedy sa vyvola udalost
SpeechRecognizer.AfterGettingText?

h.  Aky vyznam ma jej parameter result?

Otazka Odpoved'
a. Na co sltzi komponent Spinner? TSR
b.  Aky vyznam v komponente Spinner maju L N o oo Y o S

=

ElementsFromString ....
SEIECHION .t

Uloha 3: Dopliite aplikéciu 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 kéd ulozte do siborupmz_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 pouZivaji dvojpismenové skratky, napr. sk, en, cz. Dalsie kédy krajin ajazykov sadaju najst
na https://docs.thunkable.com/thunkable-classic-android/create/components/voice/text-to-speech

¢i https://cloud.google.com/speech-to-text/docs/languages)
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Sebahodnotiaca karta — Programujeme etudu 2.6 Citacka QR kédu

Zapisanim symbolu ¥' na prisluné miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovladate uvedené prvky uciva.

. - , . . . . Ciastocne vobec
Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom / tvrdeniam: rozumiem . R
rozumiem nerozumiem
Nevizualny komponent BarcodeScanner sliZi na skenovanie Ciarovych kédov
Pomocou metédy BarcodeScanner.DoScan sa spusti interny alebo externy
skener Ciarovych kodov, <¢o zdvisi od zaskrtnutia vlastnosti
BarcodeScanner.UseExternalScanner
Po ukonéeni skenovania sa vyvola udalost BarcodeScanner.AfterScan, ktora
vysledok skenovania ma uloZeny v parametri result
Nevizualny komponent TextToSpeech slUzi na recovu syntézu
Metdda TextToSpeech.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
Vizualny komponent Spinner sa pouZiva na vstup Udajov z vymenovaného
zoznamu prvkov, ktoré su uvedené (oddelené CcCiarkou) vo vlastnosti
ElementsFromString
Po wvybere hodnoty vkomponente Spinner sa vyvolda udalost
Spinner.AfterSelecting, ktord vybranud hodnotu ma uloZend v parametri
selection
Nevizualny komponent SpeechRecognizer slUzZi na analyzu reci
Po rozpoznani redi sa vyvola udalost SpeechRecognizer.AfterGettingText,
ktora ma vysledok rozpozndavania uloZeny v parametri result
. . . 7 - . s malou s velkou
Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné cinnosti: samostatne
pomocou pomocou

Vytvorit aplikdciu na ¢itanie ¢iarovych kédov, ktord vyuZiva aj:

e  syntézu reci

e analyzu reci

e vyberovy zoznam (komponent Spinner)

Akd bola pre vas tato etuda? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakrizkujte niektord z uvedenych moznosti:

zaujimavad normdlna nudnd lahkd primerand tazka

Uvedte, o by ste este doplnili do tejto mobilnej aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZitelnd v praxi:
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2.7. Asistent pri cviceni

Prvky nového uciva

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

Pracovné subory

Meno suboru

Pouzitie suboru

pmz 2
07 asistent pri cviceni PL.docx

Pracovny list — Programujeme etudu 2.7
Asistent pri cviceni

pmz_ 2 RieSenie — Programujeme etudu 2.7
07_asistent pri_cviceni_ R.docx | Asistent pricvieni
pmz 2 Sebahodnotiaca karta — Programujeme

07 asistent pri cviceni SK.docx

etudu 2.7 Asistent pri cviceni

pmz 2 7 cvikyl.aia

Pracovny subor pre ulohu 1

pmz 2 7 cvikyl R.aia

Subor s rieSenim ulohy 2

pmz 2 7 krokomerl.aia

Pracovny subor pre ulohu 3

krokomer2.aia

pmz 2 7

Pracovny subor pre udlohu 4
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Pracovny list — Programujeme etudu 2.7 Asistent pri cviceni

Uloha 1: Do svojho Ai2 G¢tu importujte zdrojovy kéd aplikécie ulozeny v subore pmz 2 7 cvikyl.aia. Po nainStalovani
a spusteni aplikacie na mobilnom zariadeni preskiimajte jej spravanie. Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabuliek.

Pouzivatelské rozhranie:

Viewer Components

DDisplay hidden components in Viewer et Screen1

Check to see Preview on Tablet size

® ProximitySensor1

&/ AccelerometerSensor1

Asistent cvikov

@) sound1

S Sound2

Otazka Odpoved'
a. V ktorej skupine komponentov je uvedeny = TSSO PPPRTRNE
komponent ProximitySensor?
Na ¢o sa vyuZiva komponent ProximitySensor?
c. Naaky ucel by ste vyufZili tuto aplikaciu? c.

Zdrojovy kod:
when -ProximityChanged

|l Sound1 * AYVEIE

millisecs | QL)
L .

Otazka Odpoved’

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

e. Aky vyznam ma parameter distance v udalosti B eeeeeeeeiee et eeeeeeeeeteee—eeee e —eeateeaeaste e reeareeeteeareeareenteenraaans
ProximitySensor.ProximityChanged?

f.  Akd funkcionalitu predstavuje metdda e e st e et e naeeente s
Sound.Vibrate?

Uloha 2: Dopliite aplikéciu pmz_2 7 cvikyl.aia, aby zaznamenavala, resetovala avypisovala pocty priblizeni
a zatraseni mobilného zariadenia a tieZz aby umozriovala zapinat a vypinat senzory pribliZzenia a zrychlenia. Vysledny kéd
ulozte do siborupmz 2 7 cvikyl R.aia.

(Odporucanie: Na zapnutie a vypnutie senzorov pribliZzenia a zrychlenia pouzite komponent CheckBox, pomocou ktorého
sadaju nastavit vlastnosti ProximitySensor.Enabled a AccelerometerSensor.Enabled. Po zaskrtnuti a odSkrtnuti
komponentu CheckBox sa vyvold udalost CheckBox.Changed, stav komponentu CheckBox reprezentuje jeho vlastnost
Checked.)
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Uloha 3: Do svojho Ai2 G&tu importujte zdrojovy kéd aplikacie uloZeny vstibore 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 2 Screen1
Check to see Preview on Tablet size. =] TableArrangement]
5
A/ Label_Kroky0
Krokomer
A/ Label_Kroky
Krokov: 0 AL abel_Vzdialenost0
Vzdialenost: 0
Trvanie: 0 A Label_Trvanied
(Re)itart AL abel_Vzdialenost
/L abel_Trvanie
- Button_Start
.1 pedometerl
&9 sound
Otazka Odpoved
a. Vktorej skupine komponentov je uvedeny - TSP
komponent Pedometer?
Na Co sa vyuZiva komponent Pedometer? 5
Aké hodnoty a aky vyznam v komponente c. StrideLength
Pedometer maju uvedené vlastnosti? StopDetectioNTIMEOUL ....ccoveevieerieeriee e eieesieeseeesieesiee e
Zdrojovy kod:

V=1l Button Start » JR@d 4
(T Pedometer! ~ IRESES

1|l Pedometer1 ~ IRSET
.

when WalkStep

do | cal ENCIED Play
=Y el Kroky - W Text - oI =] waikSteps - )
=9 Label Vzdialenost + W Text + OB | distance - |
sl Label Tvanie ~ B Text * BERRNE bedometer! + M ElapsedTime + MMM 1000 )

—

Otazka Odpoved’

d. Corobi metéda Pedometer.Reset? o SR

e. Ako by sa zmenilo sprévanie programu, ak by B etteeetee e e e e e e e —ee st e e et e e b eeenbteeabteeentaeas
sa vynechala metdda Pedometer.Reset?

f.  Co robi metéda Pedometer.Start? Fr e e

g.  Akou ¢innostou sa vyvold udalost =S
Pedometer.WalkStep?

h.  Aky vyznam v udalosti Pedometer.WalkStep ma jej PSPPI
parameter walkSteps?

i.  Aky vyznam v udalosti Pedometer.WalkStep ma jej Fe e s
parameter distance?

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

k.  Aky vyznam ma vlastnost Pedometer.ElapsedTime? K e
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Uloha 4: Do svojho Ai2 G&tu importujte zdrojovy kéd aplikacie uloZeny v stbore 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 ® [ screent
Check to see Preview on Tablet size. =) ﬁﬂTabIeArrangemenﬂ

[A] Label_Kroky0
Krokomer
[A] Label_Kroky

Krokow: 0
Vzdialenost: 0
Trvanie: 0 Al Label_Trvanieo

[A] Label_Vzdialenost0

. ) Al Label_vzdialenost
Pokracuj Reset Koniec

Al Label_Trvanie
2 ﬂHolizantalAlrangemenﬂ
_] Button_Pauza_Resums
_] Button_Reset
£ Button_Koniec
11 pedometert

i sound

Zdrojovy kod:

when EREDES Initialize (=] to
VNGE N Pedometer! » JRESINE =28 Label Kro o Text *+ RGN Pedometer! « |- eps v
Lcal IE=Y obel_Vzdiaienost ~ I Text - 3 Pedometert - | Distance -
e e BB Pedometert | ElapsedTime - | 1000 )

=

Va0 Pedometer! » RUEISIG]

walkSteps  distance

do | cal ERMGEOES Play
 cal

1=1 Button_Pauza Resume -
do | (&) if | Button_Pauza Resume - | Text - | = - M Pauza Ll
= DT Pedometer! » EETIES

=08 Button_Reset = B#T0S
S IGETN Pedometer! + BEEEES
cal

CECNEN Pedometer! » IEESTNE

L.

\/il=01| Button_Koniec - e/l
CLIGETN Pedometer! + BSEITE
call

| close application

Otazka Odpoved'

a.  Aky vyznam ma metdda Pedometer.Save e ettt e e e s e et ne e e ne e neeenes
v suvislosti s opatovnym spustenim aplikacie?

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

c. Cosadeje po stlageni tlacidla o
Button_Pauza_Resume?

d. Uvedte, ktoré dalsie uZito¢né funkcionality Be e et e e e e e e eae e e ebe e e e naeeeannaas
by sa dali doplnit do tejto aplikacie?
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Sebahodnotiaca karta — Programujeme etudu 2.7 Asistent pri cviceni

Zapisanim symbolu ¥' na prisluné miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovladate uvedené prvky uciva.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom / tvrdeniam:

rozumiem

CiastoCne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Nevizualny komponent ProximitySensor sa pouZiva na registrovanie objektu
v blizkosti mobilného zariadenia

Priblizenie objektu (ucha) k mobilnému zariadeniu (telefénu) vyvola udalost
ProximitySensor.ProximityChanged, ktora v parametri distance md ulozenu
jednu z dvoch hodn6t: blizko (0 cm) a daleko (napr. 8 cm)

Vibrovanie zariadenia vyvolame spustenim metddy Sound.Vibrate

Vizualny komponent CheckBox sa pouZiva na zaskrtnutie, resp. odskrtnutie
mozZnosti

Stav komponentu CheckBox reprezentuje jeho vlastnost Checked

Nevizualny komponent Pedometer sa pouZiva na meranie poctu krokov

Chédza s mobilnym zariadenim vyvold udalost Pedometer.WalkStep, ktora
v parametri walkSteps ma uloZeny pocet prejdenych krokov a v parametri
distance prejdent vzdialenost

Pocet prejdenych krokov, resp. prejdent vzdialenost su uloZené
vo vlastnostiach Pedometer.WalkSteps, resp. Pedometer.Distance

Cas chddze je ulozeny vo vlastnosti Pedometer.ElapsedTime

Spustenie krokomera sa vykond pomocou metddy Pedometer.Start, resp.
Pedometer.Resume po pozastaveni

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

Pozastavenie merania poctu krokov avzdialenosti sa vykona pomocou
metddy Pedometer.Pause

UloZenie stavu komponentu Pedometer do mobilného zariadenia sa vykond
pomocou metédy Pedometer.Save

Di?ka kroku je uloZend vo vlastnosti Pedometer.StrideLength (3tandardne
je nastavena hodnota 0.73 m)

Cas netinnosti, po ktorom sa zastavi meranie krokov, je ulozeny vo vlastnosti
Pedometer.StopDetectionTimeout (Standardne je nastavend hodnota
2000 ms)

Na usporiadanie vizualnych komponentov do tabulky sa pouZiva komponent
TableArrangement zo skupiny Layout
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, o . , ArT . s malou s velkou
Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné cinnosti: samostatne
pomocou pomocou
Vytvorit aplikaciu registrujicu pohyb zariadenia vyuzitim:
. komponentu ProximitySensor
e  komponentu AccelerometerSensor
e  komponentu Pedometer
e komponentu CheckBox
Akd bola pre vas tato etuda? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakrizkujte niektord z uvedenych moznosti:
zaujimavd normdlna nudnd lahka primerand tazka

Uvedte, Co by ste este doplnili do tejto mobilnej aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZzitelna v praxi:
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2.8. Generator nahodnych viet

Prvky nového uciva

Komponenty Udalosti (premenné) | Metody Vlastnosti
ListView Elements
Jazykové konstrukcie Iné prvky jazyka

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 NUMER

FOR EACH ITEM

Pracovné subory

Meno suboru

Pouzitie suboru

pmz 2 8 generator nahodnych v
iet PL.docx

Pracovny list — Programujeme etudu 2.8
Generator nahodnych viet

pmz 2 8 generator nahodnych v | RieSenie - Programujeme etudu 2.8
iet R.docx Generator nahodnych viet
pmz_2_ 8 generator_nahodnych_ v | Sebahodnotiaca karta — Programujeme

iet SK.docx

etudu 2.8 Generator ndhodnych viet

pmz_ 2 8 vety.aia

Pracovny subor pre udlohu 1

pmz_ 2 8 vety R.aia

Subor s rieSenim ulohy 2

pmz_ 2 8 zoznam cisel.aia

Pracovny subor pre udlohu 3

pmz_ 2 8 zoznam cisel R.aia

Subor s rieSenim ulohy 4
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Pracovny list — Programujeme etudu 2.8 Generator nahodnych viet

Uloha 1: Do svojho Ai2 uc¢tu importujte zdrojovy kéd aplikacie ulozeny v stbore pmz_2 8 vety.aia. Po nainstalovani
a spusteni aplikacie na mobilnom zariadeni preskiimajte jej spravanie. Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabulky.

PouzZivatelské rozhranie a zdrojovy kéd aplikacie:

Viewer Components
[pisplay hidden components in Viewer ® [ screent
Check to see Preview on Tablet size. B sutionl
(Al aben
Generator nahodnych viet
aTextTGSpeechl

\fygeneruj a povedz nahodni vetu

initialize global (&) to | (&) makealist * " : eje initialize global (EX) to | (%) makealist  *

when _Click
do | set : to @) join [ selectlistitem list | get FELEIGIM

INdeX | random integer from (@) to ¢! lengthoflist list = get FTLEI

. select list item list /=4 global corobi *
INdex | random integer from ( () to [ length oflist list | get [RLENEoL

| selectlistitem list = get
INdeX | random integer from | @) to ¢ lengthoflist list  get CLIEE kD

(=N TextToSpeech1 + B2l
(EEEE M Labell « M Text « |

Otazka Odpoved

a. Co robi dand aplikacia? B ettt ettt ettt ettt b et e et et s et er s anaees

b. Dava rovnaké vysledky po opatovnom o TSP
spusteni?

Cc. Preco sU v zdrojovom KOde pOUZItE PremMENNE | C.  .iicvcieiiieiiieciecieeeeeete e e e eteesreesteesaeeaeesaaeesaaesnseesaeenseeenseensns
typu zoznam?

d. Aky vyznam ma funkcia make a list? d.

. Aky vyznam ma funkcia select list item?
f.  Aky vyznam ma funkcia length of list? f.

Uloha 2: Upravte aplikéciu pmz_2 8 vety.aia, aby sa negenerovali dve rovnaké krstné mend v podmete a predmete.
Aplikaciu rozsirte o generovanie dalSich vetnych ¢lenov, napr. privlastok, prislovkové urcenie miest ¢i ¢asu. Vysledny kod
ulozte do stborupmz 2 8 vety R.aia.

(Odporuéanie: Pri rieseni tohto problému méZeme vhodne pouzit odobranie prvku zoznamu pomocou funkcie remove list
item a vloZenie prvku do zoznamu pomocou funkcie insert list item.)
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Uloha 3: Do svojho Ai2 G€tu importujte zdrojovy kéd aplikdcie uloZeny vsiubore pmz 2 8 zoznam cisel.aia
a preskumaijte pouzivatelské rozhranie a spravanie tejto aplikacie. Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabulky.

Pouzivatelské rozhranie:

Viewer Components

[pisplay hidden components in Viewer ® [ screent

Check to see Preview on Tablet size.

e ﬂHolizontaINrangemenﬂ

(Al aben
Generovanie a spracovanie zoznamu Gisel .
Tl TextBox_PocetCisel
Zadaj pocet isel: £ Button_Generuj
2 ﬂHalizantalAlrangementB
Generuj nahodné &isla
£ Button_MaxHodnota
Najdi maximalnu hodnotu . i‘LabeLMaxHodnota
[A]Label_cisla
_ﬂ =
Otazka Odpoved’
a. Vktorej skupine komponentov je uvedeny TP
komponent ListView?
b. Na ¢o sa vyuZiva komponent ListView? B et e e e sreenaee

Zdrojovy kod:

global (FEE) to create empty list

when Click
do | ‘for each L d from | ED
I TextBox_PocetCisel - Ji Text —|
by |
do | (] add items to list list =0 global cisla +

item | (=) & -+ P

random integer from | (@ | to

 cal
L

\ 1= Button_MaxHodnota + | &7
< Gl Label MaxHodnota + I Text - JRCINENCE]

.re..su\t (%) initialize local (TEGLeat =) to | selectlistitem list | get FERERSECRS
index ED
do | foreach [[=1 ) in list L global cisla_~ |
=8 B em - > T WaxHodnota |
then éetto N tem - |

—
result [=¢ MaxHodnota
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Otazka Odpoved’
c.  Covracia funkcia create empty list? o PP PTRON
d. Co sa nastavuje pomocou vlastnosti o TP TP
ListView.Elements?
Co vracia funkcia add items to list? B ettt e e e e e bt e s te bt e e a bt e beesate e he e baesateenaeeeas
f.  Ako sa liSia od seba cykly for each number afor |f. foreach number .........cccooiiiiiiiiiiieeee
each item in list? for each item in list ......coccvveieieriece e

Uloha 4: Doplrite aplikiciu pmz_2 8 zoznam cisel.aia o tlagidlo, ktoré by vyprazdnilo zoznam ¢&isel a tlagidlo, ktoré
by spustilo vypocet priemernej hodnoty zadaného zoznamu. Vysledny kéd  uloZte  do suboru

pmz 2 8 zoznam cisel R.aia.
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Sebahodnotiaca karta — Programujeme etudu 2.8 Generator nahodnych viet

Zapisanim symbolu ¥' na prisluné miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovladate uvedené prvky uciva.

Z uvedeného uéiva nasledovnym 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 vklada do zoznamu pomocou funkcie insert list item

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

Zoznam sa zobrazi vkomponente ListView nastavenim jej vlastnosti
ListView.Elements

Prazdny zoznam sa vytvori pomocou funkcie create empty list

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

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

Z uvedeného uédiva viem vykonat nasledovné ¢innosti:

samostatne

s malou
pomocou

s velkou
pomocou

Vytvorit aplikaciu na spracovanie zoznamov vyuZzivajicu:

e vyber prvkov zoznamu podfa ich indexu

e postupny vyber prvkov zoznamu

e priddvanie a odstrafovanie prvkov zoznamu

e funkciu length of list

e  komponent ListView na zobrazenie prvkov zoznamu

Akd bola pre vas tato etuda? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakrizkujte niektord z uvedenych moznosti:

zaujimavad normdlna nudnd lahkad

primerand

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

tazkd
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2.9. Zobrazovac aktualnej polohy

Prvky nového uciva

Komponenty Udalosti (premenné) | Metody Vlastnosti
LocationSensor LocationChanged LatitudeFromAddress ProviderName
(latitude, longitude, | LongitudeFromAddress | HasAccuracy
altitude, speed) Accuracy
CurrentAddress
StatusChanged Timelnterval
(status) Distancelnterval
Enabled
Map
Jazykové konstrukcie Iné prvky jazyka

Pracovné subory

Meno suboru Pouiitie suboru

pmz_2_9_ zobrazovac_polohy PL.docx | Pracovny list—Programujeme etudu 2.9
Zobrazovac aktualnej polohy

pmz_2 9 zobrazovac polohy R.docx | RieSenie — Programujeme etudu 2.9
Zobrazovac aktualnej polohy

pmz_2 9 zobrazovac_polohy SK.docx | Sebahodnotiaca karta — Programujeme
etudu 2.9 Zobrazovac aktualnej polohy
pmz 2 9 gps.aia Pracovny subor pre dlohu 1
pmz_2 9 gps R.aia Subor s rieSenim ulohy 2
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Pracovny list — Programujeme etudu 2.9 Zobrazovac aktualnej polohy

Uloha 1: Do svojho Ai2 Gétu importujte zdrojovy kéd aplikdcie ulozeny v stbore pmz 2 9 gps.aia. Po nainstalovani
a spusteni aplikacie na mobilnom zariadeni preskimajte jej spravanie. Svoje zistenia zapiste do volnych policok tabuliek.

(Odporucanie: V rezime Designer v komponente Map nastavte svoju polohu zoomovanim a postvanim mapy a tieZ pomocou
vlastnosti ShowUser a CenterFromString. Ak mate svoju polohu uprostred mapy, zafixujte toto zobrazenie v komponente

Map stlacenim tlacidla < set initial map to current view)

Pouzivatel'ské rozhranie a kdpia obrazovky beZiacej aplikacie:

Viewer Components
[Coisplay hidden components in Viewer =l Screen] Latitude: 48.72922
Check to see Preview on Tablet size. © B TableArrangement? Longitude: : 21.24767
AddressLatitude: 48.72896
A AddressLongitude: 21.2476
*/Label3 Address:
Latitude: - zatial I1-33'SI-3I1=.:' \|Label Jesennd 1135/10, 040 01 Kosice, Slovensko
Longitude: . ial nezisteng
AddressLatitude: . _atial'nezisten% */Labe2 %, % ?%/ p
AddressLongitude: .. zatial nezisteng \ LabeLAddressLongitu + ",:5% : ’9% —/
Address: !/ Label_AddressLatitude - W é} ;
zatial nezistené l Label Longiude A .
\| Label_Latitude
\| Label5 \?“03 ﬂ
*|Label_Address ;
@Mam
¥ LocationSensorl ”
7 r 0O €
: : ) - \\\e«m\&“
» 2 >
Leafllelt.r;jla'p data © Dpen‘étreé‘t\lﬁap cuntributur;) Rename  Delete ! h\\- 3 e(\c'° o \7#
Otazka Odpoved’
a. V ktorej skupine komponentov je uvedeny = ST UPPRPRROt
komponent LocationSensor?
Na ¢o sa vyuZiva komponent LOCatioNSENSOr? | D.  ooiiiiiiiiiiiieceeieesee ettt e s et e s e et eaeesnaeenneesaaesnees
c. Vktorej skupine komponentov je uvedeny oS
komponent Map?
d. Naco savyuziva komponent Map? Lo TSP TPPRPRPTOt
e. Ako sa liSia zemepisné suradnice vasho e. Nasaapka: zem.Sirka.......coeeunes zem. diZka coooveveeeene,
oblubeného miesta merané nasou aplikaciou Ina apka: zem. Sirka ....cccoeeenene zem. dizka c..cooveeenennn.
a inou aplikaciou?
f. Ak predpokladdme, 7e Zem je gula s dizkou f. 0.001° =
poludnika 40000 km. Aky dlhy je dsek 0.0001° =
poludnika odpovedajuci nasledovnym uhlom? 0.01°= ..cccovviieieeenen, m 0.00001°= ..................... m
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Zdrojovy kod:

when JEIETMEEIENE IR LocationChanged
latitude  longitude  altitude  speed
<[ JECY Label Latitude - B Text ~ RO

set :
set : to ;
== Label_AddressLatitude * B Text v [RGIMESN =] LatitudeFromAddress

(L= GIVET I | ocationSensor! lCurrentAddress B |

' set Label_AddressLongitude + B Text * B{] r

-

Otazka Odpoved

g. Akou aktivitou pouZivatela sa vyvold udalost Be  teeeertereenteeeet e et e ettt sh e et he b eh et e she et e he et e tesaeeeennes
LocationSensor.LocationChanged?

h.  Aky vyznam v tejto udalosti maju jej he JAtIEUAE e
parametre latitude a longitude? longitude ...

i.  Aky vyznam v komponente LocationSensor ma
vlastnost LocationSensor.CurrentAddress?

j.  Covratia metédy Jo ettt ettt ettt ettt n s
LocationSensor.LatitudeFromAddress @ | oo st raesaee s
LocationSensor.LongitudeFromAddress?

Uloha 2: Rozsirte aplikdciu pmz_2 9 gps.aia, aby zobrazovala aj dal3ie vlastnosti komponentu LocationSensor, napr.
ProviderName, HasAccuracy, Accuracy. Skiimajte ako sa hodnoty tychto vlastnosti menia v zavislosti od spésobu lokalizacie
(Vysokd presnost, Setrenie batérie, Iba telefén). Doplfite tie? nastavenie vlastnosti Distancelnterval (s hodnotami 0, 1, 10,
100) a Timelnterval (s hodnotami 0, 1000, 10000, 60000, 300000). Zabezpecte tiez zapinanie/vypinanie komponentu
LocationSensor a zobrazovanie/nezobrazovanie ¢asti idajov. Vysledny kéd ulozte do stborupmz 2 9 gps R.aia.
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Sebahodnotiaca karta — Programujeme etudu 2.9 Zobrazovac aktualnej polohy

Zapisanim symbolu ¥' na prisluné miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovladate uvedené prvky uciva.

. - . . ., . . Ciastocne vobec
Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom / tvrdeniam: rozumiem . R
rozumiem nerozumiem
Viditelny komponent Map (uvedeny vskupine Maps) sapouZiva
na zobrazenie mapy vybraného miesta
Nevizudlny komponent LocationSensor (uvedeny v skupine Sensors)
sa pouziva na urcCenie zemepisnej polohy zariadenia
Zmena zemepisnej polohy zariadenia vyvola udalost
LocationSensor.LocationChanged, ktora mda v parametroch latitude
a longitude uloZenu aktualnu zemepisnd irku a dizku
Zapinanie a vypinanie komponentu LocationSensor umoZnuje nastavenie
vlastnosti LocationSensor.Enabled
Pri zmene spOsobu lokalizacie a dostupnosti poskytovatela GPS polohy
sa vyvola udalost LocationSensor.StatusChanged
Meno poskytovatela GPS polohy (gps, network, passive) je ulozené
vo vlastnosti LocationSensor.ProviderName
Presnost uréenia GPS polohy vmetroch je uloZenda vo vlastnosti
LocationSensor.Accuracy
Ak ma aktualna pozicia zariadenia priradenu fyzickd adresu, ta bude uloZena
vo vlastnosti LocationSensor.CurrentAddress, inak je vysledkom sprava
“No address available”
Zo zadanej CurrentAddress dostaneme zemepisnu poziciu pomocou metdd
LocationSensor.LatitudeFromAddress
a LocationSensor.LongitudeFromAddress
Vyvolanie udalosti LocationSensor.LocationChanged urcuji vlastnosti
LocationSensor.Distancelnterval (prejdend vzdialenost v metroch, napr. 5)
a LocationSensor.Timelnterval (uplynuty ¢as v ms, napr. 10000)
a o . g - . s malou s velkou
Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné €innosti: samostatne
pomocou pomocou
Vytvorit aplikdciu zobrazujicu aktualnu GPS polohu zariadenia
e  bez komponentu Map
e s komponentom Map
Akd bola pre vas tato etuda? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakruzkujte niektord z uvedenych moznosti:
zaujimavad normdlna nudnd lahkad primerand tazka

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

Prvky nového uciva

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

pick a random item

Pracovné subory

Meno suboru

Pouzitie suboru

pmz_2 10 asistent polohy PL.docx | Pracovny list — Programujeme etudu 2.10

Asistent aktualnej polohy

pmz_2 10 asistent polohy R.docx | RieSenie — Programujeme etudu 2.10

Asistent aktualnej polohy

pmz 2 10 asistent polohy SK.docx | Sebahodnotiaca karta — Programujeme

etudu 2.10 Asistent aktudlnej polohy

pmz 2 10 astarter mapy.aia Pracovny subor pre tlohu 1
pmz 2 10 astarter mapy R.aia Subor s rieSenim ulohy 2
pmz 2 10 astarter rozne.aia Pracovny subor pre ulohu 3
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Pracovny list — Programujeme etudu 2.10 Asistent aktualnej polohy

Uloha 1: Do svojho Ai2 Ucétu importujte zdrojovy kéd aplikacie uloZzeny v stbore pmz 2 10 astarter mapy.aia.
Po nainstalovani a spusteni aplikacie na mobilnom zariadeni preskimajte jej spravanie. Svoje zistenia zapiste do volnych

policok tabuliek.

Pouzivatelské rozhranie:

Viewer

[oisplay hidden components in Viewer

Check to see Preview on Tablet size

Components

Screenl

= HorizontalArrangement1
K
ListPicker_Adresal
UkéZ na mape polohu (trasu)

| Adresal Kde som?

Adresa?

UkaZz na mape Adresu

Ukaz trasu Adresal -» Adresa2

o Button_KdeSom
TextBox_Adresal
ListPicker_Adresa2
TextBox_Adresa2
— Button_Ukaz_Adresal
= Button_Ukaz_trasu_1_2
ActivityStarter]

¥ LocationSensor1

Otazka Odpoved’

a. Do ktorej skupiny komponentov patri komponent B eeeeeeieeeee e eeieeeateeeeebeeea—eeeataeeeaeeeatbeeeataeeeabaeaaraaeeanes
ActivityStarter?

b. Spustenie ktorych externych aplikacii sposobil B e
komponent ActivityStarter po stlaceni tladidiel Ukaz
na mape ... a Ukaz trasu ...?

c. Do ktorej skupiny komponentov patri komponent Ci ettt eiteeeeieeeeiteeeateeeeebeeeibeeeaaaeeeaeeaatteeearreeeebaeanrtaeeanes
ListPicker?

d. Ako sa sprdvaju dva komponenty ListPicker o TP PRPPPNE
po stlaceni tlacidiel Adresal a Adresa2 vo vztahu
k hodnotam dvoch komponentov TextBox?
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Zdrojovy kod:

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

when Initialize
oo BEEH TextBox_Adresal + M Text -
=8 TextBox Adresa? » B

-

" =ul ListPicker Adresal ~ MU EHETET]
do ,éet TextBox_Adresal + M Text = NG

ListPicker_Adresat - Ji Selection + )|

when [ESENEENCErIRE AfterPicking
do .éet TextBox_Adresa2 » M Text = NG

ListPicker_Adresa2 - J Selection + ]|

when _Click
do  set . to
| set . CEEIED o |
TextBox_Adresal -

| call (ETECAEaRd StartActivity
| -

1=y Button Ukaz trasu 1 2 -
< BEEH ActivityStarter1 ~ B Action + N6
==l ActivityStarter1 - M DataUri ~ RGBESEIRETIEERE hitp://maps.google.co aps
| TextBox Adresal -~ | Text -

 call -StartActivity
L —

118 Button_KdeSom - L& THA
[ S TextBox Adresal + M Text + RO yN LocationSensor! «

LocationSensor1 -« &

Otazka Odpoved’

e. Cim sa li%ia udalosti ListPicker.BeforePicking a B eereeeeereeeieeeeeeee e teeeeeereeaaeeaeeeteaeearaeeateearaeereenaeenraennaeenns
ListPicker.AfterPicking?

f.  Aky vyznam maju uvedené vlastnosti L =1 [T =T 4 | SRS
komponentu ListPicker? Selection

g. Ktoré vlastnosti komponentu ActivityStarter g.
v tomto kdde sa nastavuju pred volanim metddy
ActivityStarter.StartActivity?

h. Pre zobrazenie miesta, resp. trasy na mape 2 TSP
sa vo vlastnosti ActivityStarter.DatalUri POUZIVA | .ooociiiiiieiiccie e et e e e e e seeeseeesaesaaeeesaesaseessaesasesnneensaeennens
schéma geo:0,0?q=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?

Uloha 2: Rozsirte aplikéciupmz_ 2 10 astarter mapy.aia o dalsie funkcionality, napr.:

- zobrazenie textovej adresy aktualnej polohy, ukoncenie aplikacie,

- pridanie Adresy1 na koniec zoznamu adries, zmazanie Adresyl zo zoznamu adries, zmazanie celého zoznamu,
- ulozenie zoznamu adries do lokalnej databdazy, zmazanie vsetkych udajov z databazy.

Vysledny kdd ulozte do siborupmz 2 10 astarter mapy R.aia.

(Poznamka: Inspiracie pre dalSie rozsirenia tejto a navrhy dalSich aplikacii vyuzivajuce komponent ActivityStarter ndjdete
na webe, napr. http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/activity-starter.html)
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Uloha 3: Do svojho Ai2 G&tu importujte zdrojovy kéd aplikacie uloZeny v sibore pmz 2 10 astarter rozne.aia
a preskumaijte pouzivatelské rozhranie a spravanie tejto aplikacie. Svoje zistenia zapiSte do volnych poli¢ok tabulky.

Pouzivatelské rozhranie a zdrojovy kod:

Viewer

[Cpisplay hidden components in Viewer

Check to see Preview on Tablet size.

Youtube video - E-mail - Kontakty

Nahodné YouTube video

Components

e |

O TableArrangement
AlLaben
L/ TextBox_EmailAdresa
AlLabel2

L) TextBox_Predmet

E-mail adresa:
Predmet:
Text spravy:

Po3li tento e-mail

AlLabel3

I TexiBox_TextSpravy

== Button_0OdosliEmail
_'I‘TabIeArrangErnenIQ

AlLabels

AlLabels

Meno a priezvisko:
Cislo mobilu:

E-mail:

Pridaj do kontaktov

AlLabel6

TextBox_MenoPriezvisko

TextBox_CisloMobilu

TextBox_EmailKontakt

= Button_PridajDoKontaktov

| make a list

initialize global ([T to |

¥ YSkHIV/GhOM |

1=y Button_YouTube + FL&{[- 4

do

By ActviyStartert ~ J§ Action ~ I3
B ActviyStarter — i Dataun + 3

Ll StartActiviy

\1.=1 Button_OdosliEmail = [ &7 ¢
) Y ActvityStarter1 N Action ~ )
Eq AciivityStarteri ~ W DataUri ~ K0

Lcal StariActivy

. 1l=1 Button_PridajDoKontaktov -
set - to
set Bl DataUri - B8

So8 ActivityStarter! + Bl Exiras ~ RUNU

call _StartActivity
| -

¥ android.intent.action VIEW &
G vnd youtube: |8

pick a random item list

¥ android.intent action. VIEW H

&) join

TextBox_TextSpravy -
o \n\n zaslané z Ai2 |

¢ android intent action INSERT &

| |=) make a list

make a list

| [®) make alist

| [¢) make a list

7" ActivityStarter]

[[=4 global videa ~

:

|| TextBox_EmailKontakt -~ & Text - |

maju jednotlivé spustace externych aplikacii?

Otazka Odpoved’
a. Ktoré externé aplikacie spusta tato aplikacia? Ao e
b. Ktoré spolo¢né a ktoré rozdielne nastavenia b. spolocné. rozdielne .
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Sebahodnotiaca karta — Programujeme etudu 2.10 Asistent aktualnej polohy

Zapisanim symbolu ¥' na prisluné miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovladate uvedené prvky uciva.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom / tvrdeniam:

rozumiem

CiastoCne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Nevizuadlny 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) a ActivityStarter.DatUri
na urcenie typu (alebo konkrétnej) externej aplikacie a jej parametrov (napr.
GPS poloha, video)

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

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

Po vybere prvku sa vyvola udalost ListPicker.AfterPicking, ktord vo vlastnosti
ListPicker.Selection ma uloZend hodnotu vybraného prvku a vo vlastnosti
ListPicker.SelectionIindex index tohto prvku v zozname

Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné éinnosti:

samostatne

s malou
pomocou

s velkou
pomocou

Vytvorit aplikaciu vyuZivajicu komponent ActivityStarter na spustenie

e jednej externej aplikacie s jednym parametrom

e  viacerych externych aplikdcii alebo externej aplikacie s viacerymi
parametrami

Akd bola pre vas tato etuda? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakruzkujte niektord z uvedenych moznosti:

zaujimavd normdlna nudnd lahkd

primerand

Uvedte, o by ste este doplnili do tejto mobilnej aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZitelnd v praxi:

tazka
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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

Pracovné subory

Meno suboru

Pouzitie suboru

pmz 2 11
hlasovanie na internete PL.docx

Pracovny list — Programujeme etudu 2.11
Hlasovanie na internete

pmz 2 11
hlasovanie na internete R.docx

Riesenie Programujeme etudu 2.11
Hlasovanie na internete

pmz 2 11
hlasovanie na internete SK.docx

Sebahodnotiaca karta — Programujeme
etudu 2.11 Hlasovanie na internete

pmz 2 11 kliker.aia

Pracovny subor pre ulohu 1

pmz 2 11 hlasovanie R.aia

Subor s rieSenim ulohy 2
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Pracovny list — Programujeme etudu 2.11 Hlasovanie na internete

Uloha 1: Vytvorte aplikiciu pmz 2 11 kliker.aia, ktord bude zaznamenavat a vypisovat kliknutia viacerych
pouzivatelov pripojenych na internet (napr. ucitelov na vylete, ktori spocitavaju svojich Ziakov vo viacerych skupindch,
aby vedeli chatdrovi nahlésit zaujem o dané jedlo alebo pitie).

Podme spoloéne krok za krokom vyriesit tato Glohu. Budeme postupovat nasledovne:

Navrhneme funkcionalitu a pouZivatelské rozhranie aplikacie
Navrhneme Struktdru databazy
Na serveri Firebase pod svojim Google u¢tom zriadime vlastnu databazu s navrhnutou Strukturou

Eall A

Naprogramujeme aplikaciu s navrhnutymi funkcionalitami
1 Navrh funkcionality a pouzZivatel'ského rozhrania aplikacie
Pouzivatelské rozhranie bude obsahovat len dva vizudlne komponenty:

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

Na pracu s databazou pouzijeme nevizualny komponent Firebase (uvedeny v skupine Experimental)

Screen

Label 0

Button | ZvySo1l

2 Navrh struktury databazy

Nasa databdza bude obsahovat len jeden kl'i¢ pocet, v ktorom bude uloZena aktudlna hodnota poctu Ziakov (na zaciatku 0).

pocet 0
klac hodnota

3 Zriadenie vlastnej databazy s navrhnutou Struktdrou na serveri Firebase

Navstivime webovu stranku https://console.firebase.google.com/ a prihlasime sa na fiu svojim Google G¢tom.

Stlacenim tlacidla Add project na obrazovke vyvolame 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).

- ~
Add a project &
Project name = 405 +<>
i - Tip: Projects span apps
kliker across platforms (D
Project D @)
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 novi databazu. Rozbalime ponuku Develop v favej ¢asti okna a vyberieme podponuku
Database. MdZeme si vybrat jednu z dvoch druhov databaz: Cloud Firestore alebo Realtime Database. Pre nase ucely ndm
posluzi tradi¢na praxou overena Realtime Database, ktoru vyberieme tlacidlom v dolnej Casti okna.
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n Firebase kliker v  Database Go to docs ‘_ E
f  Project Overview e Or choose Realtime Database

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

Spark Upgrade
Free $0/month Create database“

Pocas vytvarania databdzy sme vyzvani, aby sme si vybrali jeden z dvoch bezpecnostnych reZzimov —zamknuty (locked mode)
alebo testovaci (test mode). My si vyberieme testovaci reZzim, aby sme umoznili pouzivatefom aplikicie Citat a zapisovat
do nasej databazy.

r |

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 dat
all reads

se private by denying

and writes

“.read": true,
(@) Startin test mode ".write": true
Get Iyt

llowing all reads

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

Po odkliknuti tladidla Enable sa objavi obrazovka, v strede ktorej je uvedené URL nasej databazy (zvyraznené cervenou

v

elipsou). V dolnej ¢asti méZzeme do nasej databazy kliker-6ba3a pridavat kitice s hodnotami.

B Firebase Kliker ~

#A Project Ov W Database E Realtime Database ~

Develop Data Rules Backups Usage

Authentication

GO https:/kliker-6ba3a.firebaseio.com/
Storage

Hosting o Your security rules are defined as public, so a

. database
Functions

ML Kit

kliker-6ba3a: null + %

add child

v

Pridanim kluca pocet a jeho hodnoty 0 sme ukoncili proces vytvarania Struktiry databazy a jej prvotného obsahu.
kliker-6ba3a

pocet: 0
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4 Naprogramovanie aplikacie s navrhnutymi funkcionalitami
V rezime Designer nastavime komponentu Firebase:

e vlastnost FirebaseURL z pévodnej hodnoty ,DEFAULT” na hodnotu https://kliker-6ba3a.firebaseio.com/
e  odznadime vlastnost Use Default
e vlastnost project Bucket z pévodnej hodnoty ,,pmz_2_11_kliker” na prazdnu hodnotu.

Viewer Components Properties
Ulbisplay hidden components in Viewer 8 [ screent FirebaseDB1
Check to see Preview on Tablet size A
lLabell FirebaseToken
3 .
. Button1 eyJhbGciODIUZIINISINRScC
Kliker
8 FirebaseDB1 FirebaseURL
0 https://kiker-6ba3a.frebase
Zvys 01 [luse Default
Persist
O
ProjectBucket

V rezime Blocks vytvorime nasledovny zdrojovy kdd:

when Initialize
(Tl FirebaseDB1 « ReEVE S
tag
valuelfTagNotThere

when [EFTOLUIES Click
G0\ sci (EIIRD . T8 © | (&) resEn ) - D

. B FirebaseDB1 ~ .Store\a’alﬁe
tag

valueToStore

Va1l FirebaseDB1 » BEMWETE WOH=Wl FirebaseDB1 » WBEIESGELG
- gl Laelt - B Text - RURE L value - do \-_Hret.to.'getm

Po spusteni aplikacie (vyvolani udalosti Screen.Initialize) je zaslana do databazy poZiadavka na ziskanie hodnoty kltca pocet.
Ak databdza vie vratit hodnotu klU¢a vyvola sa udalost FirebaseDB.GotValue, ktord nastavi hodnotu popisku Labell
na hodnotu ziskanu z databazy, ktord je uloZzend v parametri value tejto udalosti.

Po stladeni tlacidla Buttonl sa zvysi hodnota popisku Labell o1 atidto hodnota sa zapiSe do databdzy do kltica pocet.
Pri zmene kltU¢a pocet v databéze réznymi pouZivatelmi tejto aplikdcie sa vyvola udalost Firebase.DataChanged, ktora nastavi
hodnotu popisku Labell na hodnotu ziskanu z databdzy, ktora je uloZena v parametri value tejto udalosti.

Otazka Odpoved’

i.  PreCo metdda Firebase.Getvalue neposkytne fe e e e et
programu priamo hodnotu daného kltic¢a ako to robi
lokalna databdaza TinyDB, ale ta hodnota sa ziska az
po vyvolani udalosti Firebase.GotValue?

j.  Co majui spolo¢né a ¢o rozdielne udalosti j. spolocné
Firebase.GotValue a Firebase.DataChanged? rozdielne
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Uloha 2: Vytvorte hlasovaciu aplikéciu pmz 2 11 hlasovanie.aia, ktord umozini pouzivatefom vyber jednej z troch
moznosti A, B, C. Bude ich tieZ informovat, ktord z moZnosti hlasovania A, B, C je vitazom hlasovania.

(Odporucanie: Pri spracovani udalosti Firebase.GotValue a Firebase.DataChanged je potrebné pomocou podmienok rozlisit,
ktory klU¢ (tag) sa nacital a dalej spracovavat hodnotu (value) odpovedajicu tomuto klticu. Pri vypocte vitaza hlasovania
sa daju poutzit funkcie na spracovanie zoznamu select list item, index in list, make a list a matematicku 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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Sebahodnotiaca karta — Programujeme etudu 2.11 Hlasovanie na internete

Zapisanim symbolu ¥' na prisluné miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovladate uvedené prvky uciva.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom / tvrdeniam:

rozumiem

CiastoCne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Pre uchovanie udajov pristupnych pre viacerych pouZivatefov sa pouZiva
webové databaza — komponent Firebase uvedeny v skupine Experimental

Pre vytvorenie vlastnej webovej databazy sa da pouZit server Firebase,
na ktorom sa prida novy projekt a v ilom nova databdza, napr. typu RealTime
Database

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

Poslednou fazou tvorby databazy je pridavanie klicov (tags) a nastavovanie
ich hodnét (values)

Pri tvorbe pouzivatelského rozhrania treba komponentu Firebase:

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

2. odskrtnut vlastnost Use Default

3. nastavit prdzdnu hodnotu na vlastnost ProjectBucket

Pre nacitanie azapisanie hodnoty daného kluca do webovej databazy
pouzivame metddy Firebase.GetValue a Firebase.StoreValue.

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

Pre aktualizdciu udajov v mobilnej aplikacii sa vyuziva udalost
Firebase.Datachanged, ktora sa vyvolava pri kazdej zmene Udajov databazy

Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné éinnosti:

samostatne

s malou
pomocou

s velkou
pomocou

Vytvorit na Firebase serveri novy projekt a webovu databazu s pozadovanou
Strukturou a pociatocnymi hodnotami

Naprogramovat aplikaciu vyuZivajicu webovi databazu na Firebase serveri

Akd bola pre vas tato etuda? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakruzkujte niektord z uvedenych moznosti:

zaujimavad normdlna nudnd lahkad

primerand

Uvedte, o by ste este doplnili do tejto mobilnej aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZitelnd v praxi:

tazkd
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2.12.Komunikacny asistent

Prvky nového uciva

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

Pracovné subory

Meno suboru

Pouzitie suboru

pmz 2 12
komunikacny asistent PL.docx

Pracovny list — Programujeme etudu 2.12
Komunikacény asistent

komunikacny asistent SK.docx

pmz 2 12 RieSenie — Programujeme etudu 2.12
komunikacny asistent R.docx Komunikaény asistent
pmz 2 12 Sebahodnotiaca karta - Programujeme

etudu 2.12 Komunikacny asistent

pmz 2 12 sms nahlas.aia

Pracovny subor pre udlohu 1

pmz 2 12 sms telefon R.aia

Subor s rieSenim ulohy 2
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Pracovny list — Programujeme etudu 2.12 Komunikacny asistent

Uloha 1: Do svojho Ai2 Gétu importujte zdrojovy kdéd aplikicie uloZeny vsibore pmz 2 12 sms nahlas.aia.
Po nainstalovani a spusteni aplikdcie na mobilnom zariadeni preskimajte jej spravanie. Svoje zistenia zapiSte do volnych
policok tabuliek.

Pouzivatelské rozhranie:

Viewer Components

Ulpisplay hidden components in Viewer e Screenl

Check to see Preview on Tablet size.

'/Label_Kontakt

*|Label_Sprava
Hlasna éitacka SMS

Texting1l
kontakt JTextToSpeech]
sprava

Otazka Odpoved’
a. Vktorej skupine komponentov sa nachadza - PP PPPRNE

komponent Texting?

Na ¢€o sluzi komponent Texting? D et
c.  Na ktorych mobilnych zariadeniach sa da pouzit G eeetteet et e e e e —e e te et eerae bt e ae e e te bt e nate e teenaeeebeenteenaeeans

komponent Texting?

Zdrojovy kod:

when [ETLEIES MessageReceived

_number  messageText

¥ Label Kontaki + W Text ~ RO ] number - |
=Y L abel Sprava - N Texi * RO | messagelext - |
RN TextioSpeecht + Bl

message | (@] jein | ° !
8L number
o Text spravy:
get

Otazka Odpoved’

d. Kedy sa vyvola udalost Texting.MessageReceived? o SR

e. Co predstavuju parametre number a messageText B ettt et b e s r e r e n e en e rennen
tejto udalosti?

f.  Co robi dany program a na ¢o by dal pouzit? e et aaeeae s

Uloha 2: Vytvorte aplikiciupmz_2 12 sms_telefon.aia, ktord:

- precita syntetickou recou prave prijatu SMS spravu,

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

- po priblizeni ruky k hornej hrane smartfénu sa spusti analyzator nasej reci, ktora sa opatovne spusti syntezatorom reci
a posle sa ako SMS sprava povodnému odosielatelovi doslej SMS spravy

- umozni prepinanie reZzimu prijimania sprav 2 (Foreground) a 3 (Always)

(Odporucanie: Na prepinanie rezimov prijimania SMS sprav pouZzite vlastnost Texting.ReceivingEnabled. Pri odosielani SMS
spravy nastavte vlastnosti Texting.PhoneNumber a Texting.Message a spustite metddu Texting.SendMessage. Pred
vytocenim hovoru metédou PhoneCall.MakePhoneCall nastavte vlastnost PhoneCall.PhoneNumber)
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Sebahodnotiaca karta — Programujeme etudu 2.12 Komunikacny asistent

Zapisanim symbolu ¥' na prisluné miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovladate uvedené prvky uciva.

. - , . . . . Ciastocne vobec
Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom / tvrdeniam: rozumiem . R
rozumiem nerozumiem
Nevizudlny komponent Texting je uvedeny v skupine Social a sluzi
na posielanie a prijimanie SMS sprav
Nevizudlny komponent PhoneCall je uvedeny v skupine Social a sluzi
na vytacanie a prijimanie telefénnych hovorov
Aplikacie  vyuZivajuce komponenty Texting aPhoneCall funguju
na smartfénoch ainych mobilnych zariadeniach schopnych prijimat
a posielat SMS a telefénne hovory
Prijatim SMS spravy sa vyvold udalost Texting.MessageReceived aV jej
parametroch number a messageText su ulozené telefénne ¢islo odosielatela
a text prijatej SMS spravy
Na zaslanie SMS spravy sluzi metdda Texting.SendMessage, s nastavenymi
vlastnostami Texting.PhoneNumber a Texting.Message
Na prepinanie rezimov prijimania SMS sprav pouZite vlastnost
Texting.ReceivingEnabled, v reZime 2 (Foreground) sa daju prijimat spravy
len ked' je spustend aplikacia a v reZime 3 (Always) aj ked' aplikdcia nebezi
na popredi
Na vytocenie telefonického hovoru slizi metéda PhoneCall.MakePhoneCall
s nastavenou vlastnostou PhoneCall.PhoneNumber
. - . 9 - . s malou s vel'kou
Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné ¢innosti: samostatne
pomocou pomocou

Vytvorit komunikaénu aplikaciu vyuzivajuicu:

e komponent Texting

e  komponent PhonecCall

e  komponent TextToSpeech alebo SpeechRecognizer

e  komponent AccelerometerSensor alebo ProximitySensor

Akd bola pre vas tato etuda? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakrizkujte niektord z uvedenych moznosti:

zaujimavad normdlna nudnd lahkad primerand tazka

Uvedte, o by ste eSte doplnili do tejto mobilnej aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuzitelna v praxi:
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2.14.Register pojmov

A

AccelerometerSensor, 2, 6, 32, 33, 37, 60
ActivityStarter, 2, 47, 48, 49, 51

B

Ball, 1, 8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 17
BarcodeScanner, 2, 28, 29, 31
Button, 1, 8, 10, 11, 15, 16, 22, 24, 27, 35, 53

C

Canvas, 1, 2,5,6,7,8,9,11, 17, 24, 25, 26, 27
Clock, 1, 8,9, 10, 11, 12, 13, 15, 17

F

FireBaseDB, 2, 52

H

HorizontalArrangement, 1, 2, 8, 10, 11, 47

C

CheckBox, 2, 32, 33, 36, 37

L

Label, 1, 8, 10, 11, 19, 23, 43, 53
ListPicker, 2, 47, 48, 49, 51
LocationSensor, 2, 43, 44, 45, 46, 47
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M

Map, 2, 43, 44, 46

N

Notifier, 1, 18, 22, 23

o

OrientationSensor, 1, 13, 14, 17

P

Pedometer, 2, 32, 34, 35, 36, 37
PhonecCall, 2, 58, 59, 60
ProximitySensor, 2, 32, 33, 36, 37, 60

S

Screen, 1,2,5,6,7,8,10, 11, 12, 16, 24, 26, 27, 55
Slider, 1, 18, 20, 23

Sound, 1, 2, 8,9, 10, 11, 12, 14, 32,33, 36
SpeechRecognizer, 2, 28, 30, 31, 60

Spinner, 2, 28, 30, 31

T

TableArrangement, 2, 32, 36
TextBox, 1, 18, 20, 23, 28, 48
Texting, 2, 58, 59, 60
TextToSpeech, 2, 28, 29, 30, 31, 60
TinyDB, 1, 2, 13, 16, 17, 47, 55



