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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 Camera, ‘komponent ImagePicker

,komponent SoundRecorder, responzivny dizajn,

\komponent Player

7

\pomenovanie suborov s datumovou a casovou znackou
\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

Priprava na vyucbu

Pri vyvoji aplikacie odporucame, aby mali Ziaci k dispozicii mobilné zariadenia s r6znou
velkostou obrazovky (tablet, smartfén), aby mohli vyvinut responzivnu aplikaciu pre rézne
zariadenia. Pri narocnejSej aplikacii je vhodné pouZit Zivé testovanie jej jednotlivych
funkcionalit, napr. pouzitim aplikacie Ai2 Companion inStalovanej na mobilnom zariadeni.

Pri programovani aplikdcie moézieme Ziakom poskytnat vlastné obrazky pre tlacidla
v pouzivatelskom rozhrani vyvijanej aplikacie, ¢im im usSetrime ¢as pre vytvaranie kodu
aplikacie. Na druhej strane nebranime Ziakom, aby vyuzili svoju kreativitu pri tvorbe vlastnych
multimedialnych siborov.

Ucitelovi poskytujeme komentované rieSenie s programovym kédom jednoduchsej
(pmz 3 1 mm zapisnikl R.aia) ajndrocnejsej verzie aplikdcie Multimedialny
zépisnik (omz 3 1 mm zapisnik2 R.aia).

1/16




}3)} jtFIIET:::?TIiF! Programovanie mobilnych zariadeni
3. Multimédia — 3.1. Multimedialny zapisnik pre mladého reportéra
Lubomir Snajder, UPJS v Kosiciach, verzia 20180909

Odporucany priebeh vyucby

Pri vyucbe programovania komplexnejsich aplikacii je Ziadlice nechat Ziakov, aby pracovali
¢o najviac samostatne, s nadSenim a realizovali ¢o najviac svojich kreativnych napadov.
Ocakdavame, Ze kazdy Ziak vytvori jednoduchsiu verziu aplikacie so spolo¢ne dohodnutymi
zakladnymi funkcionalitami navrhnutymi na zdklade triedneho brainstormingu. V tejto faze
trvajucej 1-2 vyucovacie hodiny hra ucitel rolu konzultanta, priCom sa snaZi jednotlivym
Ziakom radit a usmernovat ich myslenie.

V dalSej faze vyucby mozZe ucitel spolocne so Ziakmi prediskutovat niektoré vybrané
rozSirujuce funkcionality a nasledne ich nechd podla vlastného zaujmu rozsirovat svoje
aplikacie. Takto rbzni Ziaci vytvoria aplikacie sréznymi funkcionalitami, ¢o je moZno
problémom v tradi¢nej vykonovo orientovanej vyucbe. Nie je to vSak problémom v nasej
vyucbe, kde chceme, aby kazdy Ziak zaZil Uspech aradost z vytvorenia uzitocnej aplikacie
sohladom na svoje moZnosti azdujmy. V zdvereCnej faze nechame Ziakov prezentovat
a prediskutovat svoje projekty. Tato faza zaberie cca 2 vyucovacie hodiny aceld vyucba
3-4 vyucovacie hodiny.

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

Predstavme si situaciu, Ze chceme pre seba alebo pre nasich priatelov vytvorit aplikaciu, ktora
by 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 multimediélne informdcie?

- Pre aké ucely vieme vyuzit zaznamenané multimedialne informacie?

- Mbzeme robit multimedidlne zaznamy os6b bez ich sthlasu?

- 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?

Poznamka k diskusii

Cielom diskusie je zapojit Ziakov do uvaZzovania o spésoboch zaznamendvania autentickych
multimedialnych informacii pomocou mobilného zariadenia a ich vyuziti v praxi.

Okrem skolského vyletu uvedieme dalSie situacie/podujatia, z ktorych ma zmysel robit
multimedialny zaznam — prechadzky, exkurzie, Sportové ¢i kultirne podujatie.
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Zaznamenané multimedialne informacie sa daju pouzZit pri tvorbe prispevku do blogu
¢i na socidlnej sieti, pribehu, prezentacie.

Pre vyhotovenie a pouZitie fotografie nejakej osoby je potrebny jej suhlas/privolenie.
Vynimkou suU pripady, ak sa fotografie pouZiju na Uradné, vedecké a umelecké Ucely a pre
tlacové, filmové, televizne ¢i rozhlasové spravodajstvo. Ani v tychto pripadoch vSak nesmie byt
pouzite tychto fotografii v rozpore s opravnenym zaujmom dotknutej osoby. Problematiku
ochrany osobnosti pri fotografovani os6b upravuje Obciansky zakonnik.

Mobilnym zariadenim sa daju zaznamenavat fotografie, videa, zvuky, QR kddy aj textové
pozndmky, na €o sluZia Specializované aplikacie na jednotlivé typy médii, napr. Fotoaparat,
SCANN3D, Hlasovy zaznamnik, Tap Scanner, Barcode Scanner+.

Na tvorbu multimedidlnych poznamok su dostupné hotové aplikacie (napr. S-Note, One Note),
ktoré sa liSia svojou komplexnostou. Ak Ziaci vytvaraju vlastnu aplikaciu, mézu do nej zaradit
Specifické funkcionality vyhovujuce poZiadavkdm pouZivatela (napr. seba, spoluZiakov,
mladych reportérov) tak, bola pre nich pouzitelnou a uzZito¢nou. Aplikacia s vlastnym
multimedialny zapisnikom bude zaroven sucastou Ziackeho portfdlia z informatiky.

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

Brainstorming

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

Poznamka k brainstormingu

Na realizaciu brainstormingu mdzeme vyuzit niektory z e-nastrojov spominanych v kapitole 1
(Padlet, Stormboard, Google formulare) alebo beznu tabulu ¢i velky papier.

Priklady navrhnutych funkcionalit:

- ziskanie fotografie, kratkeho videa, nahratie zvuku pomocou vstavaného fotoaparatu,
mikrofénu

- Uprava obrazku — zmena hrubky a farby pera, pisanie textu, doplnenie ramu, peciatkovanie,
preklopenie obrazku, doplnenie ddtumovej a ¢asovej peciatky a GPS polohy, zmena pozadia
platna zo suboru na mobilnom zariadeni

- ukladanie obrazkov, videi, zvukov do mobilného zariadenia pod jednoznac¢nymi menami

- responzivny dizajn aplikacie — zabezpecenie dobrého vzhladu a funkénosti aplikacie
na zariadeniach s r6znou velkostou obrazovky (tablet, smartfén)

3/16




h)s 1 t AkAMEmiA Programovanie mobilnych zariadeni
3. Multimédia — 3.1. Multimedialny zapisnik pre mladého reportéra
Lubomir Snajder, UPJS v Kosiciach, verzia 20180909

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

1. Spresnenie Specifikacie navrhovanej aplikacie
2. Navrh pouzivatelského rozhrania aplikacie, zoznam komponentov a multimedidlnych
suborov
3. Navrh spravania aplikacie
Tvorba pouzivatelského rozhrania a programového kédu aplikacie
5. Prezentdcia vlastnej aplikacie a diskusia 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 platna 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 stiboru
f8. Nacitanie obrdzku pozadia z niektorého z grafickych suborov
f9. Nacitanie uloZzeného obrazku pozadia pri spusteni aplikacie
f 10. Spustenie fotoaparatu a nastavenie zosnimanej fotografie na pozadie platna

RozsSirend verzia multimedidlneho 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 komentarov, uloZenie zvukového suboru s datumovou
a ¢asovou znackou

Poznamka k Specifikacii aplikacie

Funkcionality f1-f4 boli sucastou etudy 2.1 Kresliaci editor a funkcionalita f5 sucastou etudy
2.2 Postreh. Ostatné funkcionality aplikacie su pre Ziakov nové.

4/16




)35 1 t AkAdEMIA Programovanie mobilnych zariadeni
3. Multimédia — 3.1. Multimedialny zapisnik pre mladého reportéra
Lubomir Snajder, UPJS v Kosiciach, verzia 20180909

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 zosnimanej 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)

I & » ' 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

o O O O O

Button_Remark — tlacidlo na vypisanie uvedeného komentdra 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

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 afarby

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 absolUtnu 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.

Poznamka k vyvoju aplikacie vo verzii 1

Tuto verziu aplikacie by mali zvladnut naprogramovat vsetci Ziaci s minimalnou individualnou
pomocou a usmernenim ucitela. Sme presvedceni o tom, Ze Ziaci maju potencial, aby niektoré
nové funkcionality zvladli naprogramovat aj bez toho, Ze by im ucitel prezradil vysledny kéd.
Ziaci mozu ndjst niektoré rie$enia na internete (referenéné prirucky, textové ¢i video tutorialy)
alebo mo6zZu sami ¢i v dvojiciach experimentovat, k comu ich mbéZze nabadat ucitel otazkami
¢i usmerneniami, napr. ,Preskimajte, ktory prieCinok na mobilnom zariadeni je vhodny
pre uloZenie obrazku“, ,Aky graficky format pouZijete na uloZenie obrazku?“, ,Co sa stane
ak nastavime relativnu/absolitnu cestu na graficky subor pri jeho nacitani aj pri ulozeni?“.
Netreba to brat tragicky, aksa nepodari niektorym Ziakom implementovat niektoru
z uvedenych funkcionalit. Podstatné je to, aby mali radost z vlastného objavovania a vlastnej
aplikacie vyuzitelnej v praxi.

V dalsej Casti nechame Ziakom UplInu volnost pri vybere funkcionalit (vlastné ¢i spominané
v ivodnom brainstormingu), ktoré chcu doplnit do zakladnej verzie aplikacie. Nenutime
vSetkych Ziakov, aby naprogramovali nami uvedenu verziu 2. Tuto povazujeme za ukazku
jedného z mnohych rozsireni aplikacie. Pre nase ponimanie vyucby je hodnotnejsie, ak Ziaci
budu rozsirovat aplikaciu podla vlastnych moZnosti a zaujmov a budi mat radost z tejto
nekonvergentnej a tvorivej prace.

Dalej uvedieme okomentované programové kédy dalich 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, ktorda bude rovnako
fungovat na tablete aj na smartféne. Dosiahnut désledny responzivny dizajn nemusi byt
jednoduché, jednak pri Specifickom obsahu (napr. obrazok vacsi ako zobrazovacia jednotka),
jednak ho nemusi v plnej miere podporovat vybrané vyvojové prostredie.

V Ai2 v Casti Designer sa snazime, aby jednotlivé vizudlne komponenty mali svoje vlastnosti
nastavené na relativne hodnoty (percentd), resp. boli automaticky nastavené alebo
napasované do rodi¢ovského komponentu (fill parent). Ak madme 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 zaskrtnat vlastnost Screen.Scrollable.
Aby nasa aplikacia fungovala na zariadeniach s réznym rozlisenim, je nevyhnuté nastavit
vlastnost Screen.Sizing z hodnoty Fixed na hodnotu Responsive. Pre orientacnu predstavu ako
bude vyzerat navrhnuté pouZivatelské rozhranie na smartféne 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 odporicame 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
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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 budld 16:9.
Pre zjednodus$enie 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:

when Initialize
= SO Corves 1 Vit IR0 W IR Corvast I g AL 1o I
=) W Canvas1 + M Width + RGIENE)| _'x
u L
=== RN Canvasi - M Widih - UM Screent - B Widih - |
=8 Canvas1 v M Height » RGBS _'x

—

(i JRA <]

Poznamka k vyucbe responzivneho dizajnu

Implementacia responzivneho dizajnu (f11) je pomerne narocnd, preto je na ucitelovi,
aku pomoc poskytne Ziakom (napr. strucny vyklad, spolo¢ny rozbor graficky znazornenych
situdcii pripadne aj spolo¢ny vypocet rozmerov platna).

Pri implementdcii dalSej funkcionality — vypisani komentara do dolnej Casti platna (f12),
mobzeme text zadat pomocou vyskakovacieho dialégového okna (Notifier) alebo pomocou
textového pola a tlacidla. Prvy sp6sob Setri miesto na obrazovke, druhy sp6sob (ktory sme
vybrali) je pohodlnejsi pre pouzivatela. Textovy komentar na platne bude pozostavat z dvoch
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 DrawText
text

¥

(@] intialize local o0 )0 | "
i LocationSensor! + | HaslLongitudeLatitude ~
=1 B==1 gps_pozicia + o SNEINTME | LocationSensor! + | Latitude ~

LocationSensorl « =

L -
call DrawText
text | (&) join | call [EEEEE FormatDateTime
instant | call Now
pattern | * "

_Canvas1 - [ Height * I8
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UloZenie obrazkového suboru s ddtumovou a ¢asovou znackou (f13) implementujeme kédom:

(7} when Click
do | evaluate but ignore result call SaveAs

fileName

evaluate but ignore result call SaveAs
fileName %) join o /Documents/ai2_
call _FormatDateTime
instant | call ([CREIE® Now
pattern | * .

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 ovlddanie, budeme podla situdcie menit
viditelnost vSetkych troch tlacidiel na pracu so zvukom.

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

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

) when Initialize
< =Y Button Star - W Visive « R
=24 Butlon Stop + W Visible -~ RN
X Bution Play - Wvisivle - RO

initialize global (A1 4= ot ‘@ "

\[1=) 8 Button_Start ~ &3
LB global zvuk_subor + REIBNET

call (S FormatDateTime
instant | call ([GRZ<l# Now
pattern o yyyyMMdd HHmmss ©

sel : [ 2 global zvuk_subor -

call Start

O SoundRecorder! » IBSIERELREIG T
< JEEH Button_Start - [ Visible ~ JON| false -

S8l Bution_Stop - B Visible - JER true - |
&l Button_Play ~ B Visible » IR false -

11N Button Siop » K& when [ERIGEESTGES RS StoppedRecording
do \EE” SoundRecorder!  FEG) o BEE Button_Start + M Visible + RO true - |

EC8l Button Stop ~ M Visible ~ BGR false - |
&2 Button Play » I Visible * JCR

when _Click
o) sot EOTHED PN qiobal zvik subor -
8 Bution Start -~ W Visible + WO false -
=y Gution_Play * |8 o TN

when [EEEilES Completed
do set 5 to
&l Button Play + to |

 call GETEIED Start
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Tymto uzatvarame komentar k moinému zdrojovému kédu aplikdcie verzie 2. Pred
odovzdanim a prezentaciou aplikacie je doélezité, aby sme aplikdcii 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 aplikacie 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 komentarom k ich vyuZitiu v praxi. Uvedte tiez, ktoré dalSie
funkcionality by ste eSte mohli doplnit do potencialnej verzie 3 svojej aplikacie.

Poznamka k prezentaciam projektov

Pred samotnou prezentdaciou Ziackych aplikacii je délezité, aby Ziaci poskytli ucitelovi zdrojové
kody svojich aplikacii (napr. odovzdanim v LMS, publikovanim v Ai2 Gallery alebo inde na webe
a zaslanim linku na nich, zaslanim ich pomocou e-mailu). Po kompildacii ich ucitel nainstaluje
na svoje mobilné zariadenie, ktoré pripoji na pocitac s dataprojekciou (napr. pomocou
programu TeamViewer).

Po prezentaciach projektov by mali mat Ziaci moznost prediskutovat, ktoré z uvedenych
funkcionalit ich zaujali a tiez ich navrhy na Upravy a vylepSenia niektorych prezentovanych
funkcionalit. Podla zaujmu ostatnych Ziakov by mohli niektori autori prezentovat zdrojovy kéd
svojho rieSenia vybranej funkcionality. Po prezentdcii Ziackych projektov ucitel pochvali
vsetkych Ziakov za ich nasadenie a kreativitu a vymenuje funkcionality, ktoré ho najviac zaujali.

6. Doladenie aplikdcie a jej publikovanie v ramci portfdlia Ziaka

Svoj prezentovany projekt doladte a zaloZte do svojho projektového portfélia.

Poznamka k Ziackemu portfoéliu

Miera doladenia Ziackeho projektu zavisi od poziadaviek ucitela a zdujmu Ziakov. Projektové
portfélio odporucame realizovat v ramci niektorého LMS, napr. LMS Modle, ¢i Edmodo.

Vyplite uvedenu sebahodnotiacu kartu k tvorbe svojej aplikacie Multimedialny zapisnik:

Meno a priezvisko Ziaka

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

Ktoré funkcionality som
doplnil(a) do svojej aplikacie?

Ktoré funkcionality ma zaujali
v aplikaciach spoluziakov?
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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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