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3. Multimédia — animacia, zvuk, rec, video, QR kody

V kapitoldch 3 aZ 6 predstavujeme ndrocnejSie a komplexnejSie projekty vyvoja aplikacii
vyuzitelnych v kazdodennej praxi. Tieto projekty nadvazuju na programatorské etudy uvedené
v kapitole 2, ktoré pokryvaju vybrané funkcionality Ai2. Na druhej strane nam prindsaju
aj nové poznatky a ddvaju moznost samostatne ¢i v timoch vytvarat komplexnejsie aplikacie.

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

3.1.  Multimedidlny zapisnik pre mladého reportéra
3.2. Dychovy tréner
3.3.  Prva pomoc

3.1. Multimedialny zapisnik pre mladého reportéra
Klucové slova
multimédia

’

, ‘komponent ImagePicker

\ ‘komponent Camera

komponent SoundRecorder, responzivny dizajn,

‘komponent Player,
‘pomenovanie suborov s datumovou a casovou znackou

7

\dekompozn’cia problému\

Co sa naudime a ¢o si precvi¢ime

e Samostatne navrhnut poZzadované funkcionality pre aplikaciu multimedialny zapisnik

e Vytvorit aplikdciu sresponzivnym dizajnom (pre rozne velkosti obrazoviek
s nedeformovanymi obrazkami s rozliSenim 16:9) vyuZivajucu viaceré multimedidlne
komponenty (Camera, ImagePicker, Play, SoundRecorder)

e Pomenovat zaznamenavané grafické a zvukové stbory s ¢asovou znackou a ukladat ich
do vhodnych prie¢inkov na mobilnom zariadeni

e Ziskat skusenost stvorbou komplexnejsich projektov vyZzadujucich dekompoziciu
a hlbsiu analyzu Ciastkovych podproblémov

Co zaujimavé mdieme zistit (o zaznamendvani multimédii na mobilné
zariadenie)?

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

Diskusia

Prediskutujme nasledovné otazky:

- Z ktorych dalsich podujati ma zmysel zaznamenavat multimedialne informacie?
- Pre aké ucely vieme vyuZit zaznamenané multimedialne informacie?

- MdZeme robit multimedidlne zaznamy oséb bez ich suhlasu?
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- Aké typy multimedialnych informacii vieme ziskavat pomocou mobilného zariadenia?
- Ktoré aplikacie na mobilnom zariadeni vyuZivate pri zazname multimédii?

- Aky zmysel ma vytvarat vlastnu aplikaciu na zaznam multimédii?

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?
Ak sme sa rozhodli pre tvorbu vlastnej aplikacie, mali by sme v triede zozbierat ndpady
k moZnym funkcionalitdm multimedialneho zapisnika.

Brainstorming

Zozbierajte napady na funkcionality, ktoré by mal mat nas multimedialny zapisnik.

Ako budeme postupovat pri tvorbe aplikacie?
Pri tvorbe vlastného projektu mézeme postupovat podla nasledovnych krokov:

1. Spresnenie Specifikacie navrhovanej aplikacie
2. Navrh pouzivatelského rozhrania aplikacie, zoznam komponentov a multimedidlnych
suborov
3. Navrh spravania aplikacie
4. Tvorba pouzivatelského rozhrania a programového kédu aplikacie
5. Prezentdcia vlastnej aplikacie a diskusia vyuZitiu aplikacie v praxi ajej pripadnému
doladeniu
6. Doladenie aplikacie a jej publikovanie v rdmci portfdlia Ziaka
1. Specifikdcia aplikdcie
Multimedidlny zapisnik (verzia 1) md nasledovné funkcionality:

f1. Kreslenie na platno dotykom

f2. Kreslenie na platno tahanim

f3. Zmazanie pladtna zatrasenim

f4. Nastavenie farby kresliaceho pera a farby pozadia obrazovky

f5. Tlacidlo s ukoncenim aplikacie

f6. Nastavenie prazdneho (bieleho) pozadia platna

f7. UloZenie obrazku na platne do suboru

f8. Nacitanie obrazku pozadia z niektorého z grafickych siborov

f9. Nacitanie uloZzeného obrazku pozadia pri spusteni aplikacie

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

RozSirend verzia multimedialneho zapisnika (verzia 2) ma navySe od verzie 1 doplnené
funkcionality:

f 11. Responzivny dizajn aplikacie

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

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

f 14. Nahratie a prehratie zvukovych komentdrov, uloZenie zvukového suboru s datumovou
a ¢asovou znackou
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2. Ndvrh pouZivatelského rozhrania aplikdcie, zoznam komponentov a multimedidlnych
suborov

Pouzivatelské rozhranie (verzia 1)

RN B & 0% +O

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

Zoznam komponentov (verzia 1)
Vizudlne komponenty:

e HorizontalArrangement (pripadne HorizontalScrollArrangement)
o Button_Black, Button_Blue, Button_Green, Button_Yellow, Button_Red,
Button_White — tlacidla na zmenu farby pera kresliaceho po platne a zmenu
farby pozadia obrazovky (f4)
o Button_Photo — tladidlo na spustenie fotoapardtu a nastavenie zosnimanej
fotografie na pozadie platna (f10)
Button_New — tlacidlo na nastavenie prazdneho (bieleho) pozadia platna (f6)
Button_Save — tlacidlo na uloZenie obrazku na platne do suboru (f7)
ImagePicker — tlacidlo s vyberom suboru s obrazkom (f8)
Button_Exit — tlacidlo na ukoncenie aplikacie (f5)

o Labell, Label2, Label3 — prazdne popisky na oddelenie tlacidiel medzi sebou
e Canvas — platno na kreslenie (f1, f2) s moZnostou nastavit obrazok do jeho pozadia

o O O O

Nevizualne komponenty:

e AccelerometerSensor — na zmazanie platna zatrasenim (f3)
e Camera — na spustenie fotoaparatu a nastavenie zosnimane] fotografie na pozadie
platna (f10)

Zoznam multimedialnych suborov (verzia 1)
e crayon icon.png - ikona aplikicie
e photo.png, new.png, save.png, load.png, exit.png — obrazky tlacidiel
Photo, New, Save, Load, Exit
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Pouzivatelské rozhranie (verzia 2)

HE I &5 » o= O% 20

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

Zoznam komponentov (doplnenych vo verzii 2)
Vizudlne komponenty:

e HorizontalScrollArrangement

o Button_Remark — tlacidlo na vypisanie uvedeného komentara na platno (f12)
TextBox_Remark — textové pole na napisanie komentdra (f12)
Button_Start — tlacidlo na spustenie nahravania zvukového komentaru (f14)
Button_Stop — tlacidlo na ukoncenie nahravania zvukového komentaru (f14)
Button_Play — tlacidlo na prehratie nahratého zvukového komentaru (f14)
Label4 — prazdny popisok na oddelenie tlacidiel medzi sebou

o O O O O

Nevizualne komponenty:

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

e LocationSensor — na ziskanie aktualnej GPS polohy uvedenej v textovom komentari
na platne (f12)

e SoundRecorder — na zaznam zvuku (f14)

e Player — na prehratie zaznamenaného zvuku (f14)

Zoznam multimedialnych suborov (doplnenych vo verzii 2)

e remark.png, record.png, stop.png, play.png — obrazky tlacidiel Remark,
Start, Stop, Play
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3. Navrh sprdvania aplikacie

Verzia 1
Komponent Udalost Akcia
Canvas Touched (f1) Kreslenie bodov na platne (Canvas.DrawCircle)
Canvas Dragged (f2) Kreslenie Useciek na platne (Canvas.Drawline)
AccelerometerSensor | Shaking (f3) Zmazanie platna (Canvas.Clear)
Button_Black Click (f4) Nastavenie farby kresliaceho pera a farby

pozadia obrazovky na ciernu (Canvas.PaintColor,
Screen.BackgroundColor)

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

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

Button_Yellow Click (f4) Nastavenie farby kresliaceho pera a farby
pozadia obrazovky na zltd (Canvas.PaintColor,
Screen.BackgroundColor)

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

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

Button_Photo Click (f10) Spustenie fotoaparatu (Camera.TakePicture)

Camera AfterPicture (f10) Nastavenie zosnimanej fotografie na pozadie
platna (Canvas.Backgroundimage)

Button_New Click (fe) Nastavenie prazdneho (bieleho) pozadia platna
(Canvas.Backgroundimage)

Button_Save Click (f7) UloZenie obrazku na platne do suboru
(Canvas.Save)

ImagePicker AfterPicking (f8) Nacitanie  obrazku pozadia z niektorého
z grafickych siborov (Canvas.Backgroundimage)

Button_Exit Click (f5) Ukoncenie aplikacie (close application)

Screen Initialize (f9) PocCiatocné nastavenie suboru s pozadim

aplikacie (Canvas.Backgroundimage,
Screen.BackgroundColor)
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Verzia 2

Komponent Udalost Akcia

Button_Remark Click (f12) Vypisanie komentara uvedeného
v TextBox_Remark na platno (Canvas.DrawText,
LocationSensor.Latitude/Longitude, Clock.Now)

Button_Save Click + (f13) UloZenie obrazkového suboru s
datumovou a casovou znackou (Canvas.SaveAs,
Clock.Now)

Button_Start Click (f14) Spustenie nahrdvania zvukového
komentaru (SoundRecorder.Start) a uloZenie

zvukového suboru s datumovou a casovou

znackou (SoundRecorder.SavedRecording,
Clock.Now)

SoundRecorder StartedRecording | (f14) Nastavenie viditelnosti tlacidla Button_Stop

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

SoundRecorder StoppedRecording | (f14) Nastavenie viditelnosti tlacidiel
Button_Start, Button_Play

Button_Play Click (f14) Prehratie nahratého zvukového komentaru
(Player.Start)
ZruSenie viditelnosti tlacidiel Button_Start,
Button_Play

Player Completed (f14) Nastavenie viditelnosti tlacidiel
Button_Start, Button_Play

Screen Initialize + (f14) Nastavenie viditelnosti tlacidla

Button_Start, a (f12) hodnoty textového pola
TextBox_Remark

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

(f14) Inicializacia globdlnej textovej premennej
zvuk_subor
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4. Tvorba pouZivatelského rozhrania a programového kodu aplikacie

Pri tvorbe pouZivatelského rozhrania aplikacie pouzijeme ndvrh grafického pouzivatelského
rozhrania uvedeny nastranach 5 a6 obsahujuci vizudlne komponenty (Screen, Canvas,
HorizontalScrollArrangement, Button, Label, ImagePicker), nevizudlne komponenty
(AccelerometerSensor, Camera, SoundRecorder, Player) a multimedidlne subory (ikona
a obrdzky tlacidiel).

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

Verzia l

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

Verzia 2

e Responzivny dizajn aplikacie

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

e Ulozenie obrazkového suboru s datumovou a ¢asovou znackou

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

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

when .Dragged
startX  statlY | prevX | prevY | currentX | cumentY  draggedAnySprite

when Touched
x|y touchedAnySprite

do  call [EEGEEES DrawCircle do  cal EESEES Drawline
centerX x1 get

centerY y1 get
radius X2 | get
fil | y2 | get

WGl AccelerometerSensor! * BELELDGG

do Lr,-aII  Canvas1 ~ B#EET

=0 Button Black + F#E9
do  set : to
_set N BackgroundColor + K4

=0 Button Blue » M@
do  set ; to
, set 8 BackgroundGolor ~ B

when Click
do  set : to
et N BackgroundColor + K9

)= Button_Yellow + B®[H3

0 BEEl Canvas1 + B PaintColor ~ JOME|
Wi Screent + B BackgroundColor * 4
L -

U000l Bution_Red » eI

By Canvast - W PantCoior -
&) Screen' + [ BackgroundGolor + R0
L N—

\" =98 Button_White * B®I[H3
sl BEEE Canvas1 + M PaintColor » UM
&N Screen’ - W BackgroundColor - I
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Vycistenie platna (f6) dosiahneme nastavenim vlastnosti Canvas.Backgroundimage
na prazdny retazec.

Nastavenie pozadia platna na autenticku fotografiu ziskanu zo vstavaného fotoaparatu (f10)
dosiahneme spustenim metddy Camera.TakePicture. Tdto metdda spusti aplikdciu fotoaparat
a po ulozeni fotografie spusti udalost Camera.AfterPicture, ktord ma v parametri image
uloZzeny prave zosnimany obrazok. Tento vieme nastavit ako hodnotu vlastnosti
Canvas.Backgroundimage.

Ukoncenie behu aplikacie (f5) dosiahneme prikazom close application, ¢o uz bolo uvedené
v etude 2.2 Hra Postreh.

when Ciick
do \._s-et | Canvas! * M Backgroundimage + B!

when AfterPicture

image
do \._saet | Canvas1 * W Backgroundimage ~ WGM (=1 image * |

when Click
do »_call TakePicture

when [ETCHN=TIE Click

do L lose application

Obrazok zobrazeny na platne vieme uloZit do suboru (f7) pomocou metdédy Canvas.SaveAs.
Tu je délezité premysliet, do ktorého prieCinku na mobilnom uloZime tento obrazok.
Ak nechceme vytvérat novy prie¢inok, méZzeme vyuZit existujuci priecinok, napr. priecinok
/storage/emulated/0/Documents (alebo /storage/emulated/0/Pictures), do ktorého
mobzeme uloZit svoje suUbory sobrazkami, zvukmi atd. Vnasom pripade v metdde
Canvas.SaveAs nastavime parameter fileName na hodnotu /Documents/fotka.png.

Ak chceme do pozadia platna nastavit nejaky iny obrazok uloZzeny v mobilnom zariadeni (f8),
mobzeme pouzit udalost ImagePicker.AfterPicking. Po vybere bude obsah tohto grafického
suboru uloZeny vo vlastnosti ImagePicker.Selection, ¢o méZeme nastavit ako hodnotu
vlastnosti Canvas.Backgroundimage.

Pri spusteni aplikacie nastavime pozadie platna (f9) na uz predtym uloZeny obrazok v subore
/storage/emulated/0/Documents/fotka.png tak, Ze v udalosti Screen.Initialize nastavime
vlastnost Canvas.BackGroundimage na absoltutnu cestu na obrazkovy subor. Je zaujimavé,
Ze pri uloZeni obrazku staci pouzit relativnu cestu, pri jeho naditani musime uviest absolutnu.

() when Click

i L jate butignore result | call (S SaveAs

fileName

Va0l ImagePicker! ~ PG

E=q Screent - N BackgroundColor -+ Jl &
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Tymto sme uzavreli popis programového kédu pre aplikaciu multimedidlneho zdapisnika
verzia 1.

Dalej uvedieme okomentované programové kédy dal$ich funkcionalit aplikacie vo verzii 2.

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

V Ai2 v Casti Designer sa snazime, aby jednotlivé vizudlne komponenty mali svoje vlastnosti
nastavené na relativne hodnoty (percentd), resp. boli automaticky nastavené alebo
napasované do rodi¢ovského komponentu (fill parent). Ak mdme vodorovny pds s viacerymi
tlac¢idlami, tie budd pristupné na kazdom zariadeni, ak namiesto obycajného kontajnera
(HorizontalArrangement) pouzijeme rolovatelny kontajnér (HorizontalScrollArrangement).
Ak mame viac komponentov na obrazovke, moéZeme zaskrtnut vlastnost Screen.Scrollable.
Aby nasa aplikacia fungovala na zariadeniach s ré6znym rozliSenim, je nevyhnuté nastavit
vlastnost Screen.Sizing z hodnoty Fixed na hodnotu Responsive. Pre orientacnu predstavu ako
bude vyzerat navrhnuté pouZivatelské rozhranie na smartfone a na tablete, mézeme v Casti
Viewer zaskrtnut alebo odskrtnut polozku Un-check to see Preview on Phone size.

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

(ORI Screent - BUTETRS
N Canvasi -~ W wictn - JERIL6 S Canvasi - W Height - JIENECT6)
o Rl Canvast ~ B Width ~ RERENEIRNConvas - |0 Height « I 1

do (&) if |

LS

== BESl Canvas1 + B Wi I Screen1 + B
=W Canvast - W Height ~ RERERENS. coni - | width - |

—

Pri implementacii dalsej funkcionality — vypisani komentara do dolnej ¢asti platna (f12),
mobzeme text zadat pomocou vyskakovacieho dialégového okna (Notifier) alebo pomocou
textového pola atlacidla. Prvy spOsob Setri miesto na obrazovke, druhy spdsob (ktory sme
vybrali) je pohodlnejsi pre pouzivatela. Textovy komentar na platne bude pozostavat z dvoch
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Casti v samostatnych riadkov. V prvom riadku uvedieme samotny text zapisany do textového
pola (Textbox_Remark.Text). V druhom riadku bude uvedena datumova a Casova znacka
(Clock.Now, Clock.FormatDateTime) spolu sGPS poziciou (LocationSensor.Latitude,
LocationSensor.Latitude).

=1 Button_Remark = &= ¢
do | call [ELTESEED DrawText

text

X

¥

BN E 0k | aps_pozicia e "
& © | LocationSensor1 | HasLongitudeLatitude -
_- = gps_pozicia ~ [CEBREINTLME] LocationSensor! - [ Latitude ~ |

call [FENE=EES DrawText
text | (&) join | call [EEEEE FormatDateTime

instant | call Now
pattern & MMM d, yyyy HHmm:ss a B

UloZenie obrazkového suboru s ddtumovou a ¢asovou znackou (f13) implementujeme kédom:

(3} when Click
do | evaluate but ignore result " call .SaveAs
fileName
| evaluate but ignore result " cal SaveAs
fileName %) join o /Documents/ai2 |

call [FormatDateTime
instant | call [EEEEIED Now
== M yyyyMMdd_ HHmimss 8

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

Aby sme pouZivatelovi aplikacie zabezpecili pohodIné ovladanie, budeme podla situacie menit
viditelnost vSetkych troch tlacidiel na pracu so zvukom.

Na pomenovanie zvukového siboru s datumovou a ¢asovou znackou pouzijeme podobny kéd
ako pri pomenovani grafického siboru. Aby sme mohli pouzit meno tohto stiboru pri nahrati
komponentom ScreenRecorder a tiez pri prehrati komponentom Player, pouzili sme na to
globalnu premennu zvuk_subor.

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

(2} when Initialize
o Button_Start « i Visible + JRi Jm

so8 Buiton_Stop ~ | Visible ~ JUNC false -
&l Bution Play - B Visible + BB false - |
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initialize global AT A= cdto | ‘@ "

when Click
o= global zvuk_subor + Lo EINTTNE /storage/emulated/0/Documents/ai2_ &
call FormatDateTime
instant | call Now
pattern | * "

‘&
== SoundRecorder! + B SavedRecording * MGME -« global zvuk_subor +

=[N SoundRecorder1 » [SiEl
.

WOGH N SoundRecorder! » BSIERGRER ]
«\J el Bution Start ~ i Visible ~ JRGN

S8l Bution_Stop - B Visible - JCR
&8 Bution Play ~ i Visible * TN

when Click when StoppedRecarding
G SoundRecordert - IO - X Guton_Start - W visivie + RO

=W Guiton Stop - W Visible + AL

X buton Play - W Visie + I trve

L1 Bution_Play -+ Bl

) B Player! + M Source + OB =4 global zvuk subor -
SE 8 Button_Start ~ i Visible - RGN
-3 Button Play ~ [ Visible ~ G false - |

< JEEH Button_Start - Y Visible » NG
& Button Play - Y Visible - JCRE true -

| cal GETERD Start

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

5. Prezentdcia vlastnej aplikdacie a diskusia vyuZitiu aplikdcie v praxi ajej pripadnému
doladeniu

Prezentujte svoj projekt Multimedidlny zapisnik v rozsahu 1-1,5 minuty. Predstavte doplnené
funkcionality aplikacie spolu s komentdrom k ich vyuzitiu v praxi. Uvedte tiez, ktoré dalSie
funkcionality by ste eSte mohli doplnit do potencialnej verzie 3 svojej aplikacie.

6. Doladenie aplikdcie a jej publikovanie v ramci portfdlia Ziaka

Svoj prezentovany projekt doladte a zalozte do svojho projektového portfdlia.

Vyplite uvedenu sebahodnotiacu kartu k tvorbe svojej aplikacie Multimedidlny zapisnik:

Meno a priezvisko Ziaka

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

Ktoré funkcionality som
doplnil(a) do svojej aplikacie?
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Ktoré funkcionality ma zaujali
v aplikaciach spoluziakov?

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

Co nové by som rad/rada
naprogramoval(a) v Ai2?
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