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3.2. Dychovy tréner
Kldcove slova
\vizualizécia

i \animécia, \zvuk, \viac obrazoviek, ]hodiny, \éasovaé,

\prepinac“:, farby, zoznamy\.

Co sa naudime a ¢o si precvi¢ime
e poskytovat informacie v roznej forme — text, tabulka, infografika, animacia, zvuk,
e navrhnut farebnu paletu aplikacie,
e pracovat s dvomi obrazovkami (komponenty (Screen),
e pouzivat zoznamy udajov,
e kreslit na platno (komponent Canvas),
e pouzivat komponent Clock na generovanie udalosti v pravidelnom c¢asovom
intervale,
e animovat pohyb gul6¢ky (komponent Ball),
e pouzit komponenty CheckBox (zaskrtavacie poli¢ka) ako Radio Buttons (prepinace),

e generovat hlasové a zvukové vystupy (komponenty TextToSpeech, Sound).

Co zaujimavé sa moZzeme dozvediet?

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

Nadychové potapanie je aj Sportova disciplina v réznych sutaznych kategoriach:

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

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

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

Viac o ndadychovom potapani aorekordoch vtomto Sporte najdete vo wikipédii
https://sk.wikipedia.org/wiki/Nadychové potdpanie.

Zlepsit vykonnost v dizke zadriania dychu sa dé tréningom. Pri zadrZani dychu fudsky
organizmus bojuje s dvomi problémami:

e nedostatok kyslika (O2) v krvi,
e prebytok oxidu uhli¢itého (CO3) v krvi.

Zvysit odolnost organizmu voci nedostatku kyslika v krvi sa da tréningom, pri ktorom sa
postupne predlZuje interval zadrZania dychu pri zachovani rovnakej dizky odpocinku az do
80 % hodnoty osobného maxima. Ak chceme trénovat odolnost voci prebytku oxidu uhlic¢itého
v krvi, budeme postupne znizovat ¢as odpocinku pri zachovani dizky zadrzania dychu, ktora by
mala byt 50 % hodnoty osobného maxima.
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TRENING NA ZVLADANIE PREBYTKU CO,

10 20 30 40 50 60 70 trvanie v sekundach

(=]

TRENING NA ZVLADANIE NEDOSTATKU O,

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110

[=]

Obr. 3.2.1 Gafy: Tréningové plany na zvladanie prebytku oxidu uhli¢itého a nedostatku
kyslika v krvi pri zadrzani dychu

Na obrazku 3.2.1 je su grafy znazorfiujuce tréningové plany na zvladanie prebytku CO;
a nedostatku O, v krvi. Zelené su ¢asové intervaly dychania, ¢ervené zadrzania dychu.

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

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

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

Otazky na zamyslenie

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

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

e umoznovat nastavovanie parametrov tréningu,

e zobrazovat tréningovy plan vo forme grafu,

e asistovat pri tréningu meranim casu,

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

Ako budeme postupovat pri tvorbe aplikacie?

Uloha 2
Vytvorte pouZivatelské rozhranie aplikacie.

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

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

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

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

e kurzor (komponent Ball) oznacujuci miesto, kde sa nachadzame v pldne pocas
tréningu.
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Na druhu obrazovku viozime:

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

Dychovy tréner Nastavenia tréningu

a ’ . \ *D tréning 02 tréning CO2

rozdychanie 10

-
o

uvodné zadrZanie dychu 75

— zmena zadrzZania dychu 5
uvodné vydychanie 60
zmena vydychania 0
pocet opakovani 8

Tréning bude trvat 20 mindt 30 sekdnd.

Tréning bude trvat 20 minut 30 sekdnd.

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

Aby nasa aplikacia mala pekny dizajn, vyberme vhodné farby a pre tlacidla vhodné piktogramy.
Vzajomne ladiace odtiene farieb arbzne piktogramy ndjdeme napriklad na stranke
https://www.materialpalette.com/.

Vysvetlime si

Blokmake color zo skupiny vstavanych blokov Colors vytvara farbu zmieSanim trojice farieb
(odtienov ¢ervenej (Red), zelenej (Green) a modrej (Blue)). Odtiene farieb sa uddvaju ako Cisla
velkosti 1 bajt v desiatkovej sustave (0-255) vloZzené do trojprvkového zoznamu. Napriklad:

make color [ (&) () make a list
€3
| 32 ]

Kédy farieb sa ¢asto zvyknl udévat v hexadecimalnom (Sestnastkovom) kéde. Napriklad:
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#1b5e20 je tmavozelena farba, kde 1b, 5e, 20 su odtiene farieb RGB, ktoré pre pouZitie v bloku
make color musime previest do desiatkovej sustavy na 27, 94, 32.

Spravanie sa aplikacie zacnime programovat grafickym zobrazenim tréningového planu.

Uloha 3

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

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

Vysvetlime si

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

Metdda komponentu Canvas:

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

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

@ to planovanielparametre]

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

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

Vygenerovany rozvrh tréningu zobrazime pomocou funkcie kres1iGraf. Experimentujte
s r6znymi parametrami tréningu a kontrolujte graficky vystup s hodnotami, ktoré vygeneruju
vzorce v tabulke pracovného listu.

Pri experimentovani s réznymi parametrami tréningu sa moze stat, Ze vygenerované casové
hodnoty jednotlivych Usekov tréningu budu prilis velké alebo prili§ malé pre zobrazenie na
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displeji mobilného zariadenia. Problém s grafickym zobrazenim udajov vo vhodnej mierke
vyrieSime naprogramovanim S3pecidlnej funkcie, ktora bude Cciselny udaj v sekundach
prevadzat na vhodny udaj v pixeloch, ktory sa prispésobi velkosti displeja zariadenia.

Uloha 5
Naprogramujte funkciu mierka, ktord pre zadané Cislo (¢as z tréningového rozvrhu) vypocita
dizku Use&ky tak, aby sa maximalny ¢asovy Usek z tréningu zobrazil cez celti obrazovku.

Funkciu mierka pouzijeme vo funkcii kres1liGraf privizualizacii tréningového planu.

Vysvetlime si

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

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

max. ¢as v zozname rozvrh =110

Sirka platna Canvas.Width =320

mierka = 320/110

dlzka &iary = ¢as * mierka

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

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

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

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

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

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

Uloha 7
Naprogramujte odpocitavanie c¢asu podla tréningového planu uloZzeného v globalnej
premennej rozvrh:
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e hlasové upozornenie pri zmene: ,Dychaj“ alebo ,,Zadrz dych”,
e zvukové upozornenie pred zmenou: 5 sekind pred zmenou pridajte zvukové pipanie,
e animaciu pohybu kurzora (gul6¢ky) po grafickom zobrazeni rozvrhu tréningu.

Ako casova¢ na odpocitavanie ¢asu v sekundach vyuZijeme komponent Clock ajeho
schopnost generovat udalosti v pravidelnych ¢asovych intervaloch. Nechame kazdu sekundu
vygenerovat udalost, na ktori bude aplikacia reagovat vypisanim zostavajuceho casu,
posunom kurzora v grafickom pldne, za istych podmienok zvukovym signalom alebo hlasovym
upozornenim. Na textové zobrazenie odpocitavania sa hodi komponent Label. Na hlasové
upozornenia pri zmene useku tréningu vyuzijeme komponent TextToSpeech na prevod
textu do hovorenej reci. Zvukové pipanie pred koncom kazdého ¢asového Useku tréningu
realizujeme svyuZitim komponentu Sound. Ako pohybujuci sa kurzor na animovanie
priebehu tréningu po grafickom plane méZzeme pouzit komponent Ball.

V etudach v kapitole 2 sme pouZivali prvky, ktoré moéZeme pouZit aj vtomto projekte na
realizaciu odpocditavania ¢asu podla ¢asového rozvrhu tréningu:

Komponenty:
e Clock
e Llabel
e TextToSpeech
e Sound
e Ball
Vlastnosti:

e Clock.TimerEnabled, Clock.TimerAlwaysFires, Clock.Interval
e Label.TextColor, Label.Text
e Sound.Source

Udalost:
e Clock.Timer
Metddy:

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

Uloha 8

Naprogramujte nastavovanie predvolenych parametrov dvoch typov tréningu (na zvladanie
nedostatku O; a na zvladanie prebytku CO> v krvi) pomocou zaciarkavacich poli¢ok na druhej
obrazovke aplikacie.

7/10



Dg itnlandémin

Programovanie mobilnych zariadeni
3. Multimédia — 3.2. Dychovy tréner
Gabriela Lovaszova, UKF v Nitre, verzia 20180827

Vysvetlime si

Check Box alebo zaciarkavacie policko je graficky ovladaci prvok, pomocou ktorého sa
nastavuje (zaciarkne/odciarkne) logicka hodnota (dno/nie) nejakej premennej na opacnu.

Radio Button alebo tladidlo moznosti je graficky ovladaci prvok, pomocou ktorého sa vybera
jedna moznost zo skupiny mozZnosti (nastavuje sa logicka hodnota dno prave jednému zo
skupiny tlacidiel, ostatné sa nastavia na nie).

Komponent CheckBox v App Inventore poskytuje funkcionalitu zaciarkavacieho policka. Pre
tlacidlo moZnosti (Radio Button) App Inventor nema vstavany komponent, jeho funkcionalitu
mobzZeme naprogramovat pomocou poli¢ok Check Box:

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

when .Changed
@ T global zamknute
UL HEE global zamknute + KGR true - |
set - to
set . to

-1 global zamknute * | (s {
=

LU CheckBox2 v e BT
@I MR giobal zamknute -
then“setto [JM
L8l CheckBox2 ~ JM Checked ~ B0
-l CheckBox1 « Jif Checked ~ MM

=o¢ global zamknute + RGH
N

Pozndmka: VSeobecné riesSenie pre [ubovolny pocet tladidiel mozZnosti v skupine preskimajte
v projekte pmz_3_2_ RadioCheck.aia.

Ako vylepsit i rozsirit nasu aplikaciu?
Dobra aplikacia by mala mat tieto vlastnosti:
e funkcnost' — mala by byt dobre pouzitelna na to, na ¢o je urcena,
e efektivnost —nemala by vyZadovat od pouZzivatela prilis velké Gsilie na dosiahnutie ciela

(pri prvom kontakte s aplikaciou, ani pri dlhodobejSom pouzivani alebo po navrate
k aplikacii po dlhSom case),
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e odolnost voci chybdm pouZivatela — mala by predchadzat chybam pouZivatela a ak
k nim dojde, ucinne ich riesit,

e prijemnost — praca s aplikaciou by mala vyvolavat u pouZivatela spokojnost, prijemné
pocity.

Otazky na zamyslenie

Su sluzby, ktoré aplikdcia poskytuje, uZitocné pre realizdciu dychového tréningu? Mohla by
mat nejaké dalsie uzitocné funkcie?

Vie s aplikaciou jednoducho pracovat clovek pri prvom kontakte? Je ovlddanie aplikacie
efektivne aj pre skiseného pouzivatela? Mohlo by sa ovladanie aplikacie nejako zjednodusit,
vylepsit?

Je aplikacia odolnd voci chybdm pouzivatela? RieSi problémy s chybnymi vstupmi?

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

Niekolko nametov na vylepsenie aplikacie:

e uZito¢na funkcia: vypocitanie a zobrazenie celkovej dizky tréningu,

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

e predchadzanie chybnym vstupom, rieSenie chybnych vstupov,

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

Co sme sa naucili
v vytvérat aritmetické postupnosti idajov podla vstupnych parametrov,
programovat parametrizovanu grafiku, miesat farby,
pracovat s dvomi obrazovkami, prenasat udaje medzi nimi,
naprogramovat funkcionalitu skupiny tlacidiel moZnosti pomocou zaciarkavacich
polic¢ok,
programovat zvukové vystupy s vyuZzitim ¢asovaca.

ANENEN
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https://www.materialpalette.com/icons
http://www.ignas.in/tutorial/radiobutton

https://cs.wikipedia.org/wiki/Pouzitelnost#Definice
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