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4.4. SpoloCenska hra pre tablet

Spolo¢enskou hrou rozumieme hru pre dvoch a viac hracov. Hraci su pri hre fyzicky pritomni
na jednom mieste, superia proti sebe individualne alebo v timoch (hraju sa spolu, relaxuju,
zabdvaju sa). Existuju rozne typy spolocenskych hier: doskové, kartové, slovné, papierové,
konstrukéné. Pri niektorych hrach potrebujeme viacej pomdcok (hraci plan, hracie kocky,
figurky), pri inych menej (hracie karty, papier a pero) alebo dokonca Ziadne. Pri spolocenske;j
hre sa nam moze zist aj tablet (napr. na cestach). DokaZe lahko zastupit hraciu kocku, kresliace
platno, zapisnik, stopky a pod. Niektoré spolocenské hry mozu byt vsak na pouZiti tabletu
a jeho Specifickych vlastnostiach aj zaloZzené. V takomto pripade hru riadi mobilna aplikacia:
automaticky zobrazuje ulohy a vyhodnocuje Uspesnost. Zmysluplnd interakcia s tabletom
prispieva k dynamike a atraktivnosti hry. Zaujimavym spestrenim byva tiez multimedidlny
vystup (zvukové a grafické efekty).

Otazky na zamyslenie

Ktoru spolocensku hru ste sa hravali/sa hravate najcastejsSie doma/v skole/na vyletoch?
Uvedte priklad doskovej, kartovej, slovnej, papierovej a konstrukénej hry.

Ktoré z vymenovanych spoloéenskych hier ma zmysel hrat s vyZitim tabletu?

PouZili ste uz pri spolocenskej hre tablet?

Kltcové slova
\spoloéenské hra|, ovladanie hry pomocou akcelerometra
\databéza TinyWebDB

webové\

2,

timovy projekt

’

Co sa naudime a ¢o si precvi¢ime

e vytvorime spoloéensku hru pre tablet,

e (daje pre hru ziskame zo vzdialenej databazy, s ktorou budeme komunikovat pomocou
komponentu TinyWebDB,

e priebeh hry budeme riadit naklananim tabletu vpred avzad (pomdie nam
akcelerometer).

e pri tvorbe aplikdcie budeme pracovat v timoch a nau¢ime sa, ako je mozné timovy
projekt realizovat v App Inventore,

e hotovu aplikaciu otestujeme v praxi (zahrame sa).

Priprava na vyucbu

Prerekvizity: senzor zrychlenia (etuda 2.1), komponent Notifier (etuda 2.2), Sound (etuda 2.3),
TinyDB (etuda 2.4), Screen (etuda 2.5), Spinner (etuda 2.6), zoznamy (etuda 2.8).

Subory s obrazkami, ktoré su pouzité vo vzorovych rieSeniach, sa nachadzaju v archive
media.zip.

Prilohou kapitoly su riedenia Uloh 1 a7 3 implementované v samostatnych projektoch (

e pmz_4 4 ulohal_Screenl_R.aia, pmz_4_4 ulohal_Screen2_R.aia,
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e pmz_4 4 ulohal_R.aia
e pmz_4 4 uloha2_R.aia, pmz_4_4 uloha3_R.aia.

Prikladdme tieZ vzorové riesenie timového projektu (Uloha 4 a Uloha 5):

V projekte pmz_karticky_Screenl_R.aia je implementované rieSenie problému komunikacie
s webovou databdazou. Projekt pmz_4_4 karticky_Screen2_R.aia obsahuje rieSenie problému
riadenia hry. Projekt pmz_4_4_karticky_R.aia predstavuje hotovu aplikdciu — spolo¢ensku hru
Karticky.

Ziaci si vysku$aju pracu timového vyvojara. Budu pracovat s nastrojom, ktory umozfiuje zIU¢it
dva alebo viaceré projekty prostredia App Inventor do jedného celku. Ndstroj App Inventor
Merger, ktory v tejto kapitole pouZijeme, je k dispozicii zdarma na stiahnutie na stranke
http://appinventor.mit.edu/explore/resources/ai2-project-merger.html. Uvadzame ho aj
v prilohe kapitoly.

Al2MergerApp.jar je desktopovad aplikdcia napisand v Jave, je preto potrebné, aby bola pred
jej spustenim v pocitaci nainstalovand podpora pre Javu (JRE, Java Runtime Environment).
Prislusny inStala¢ny sibor najdete napr. tu:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jre8-downloads-2133155.html

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?

Naprogramujeme tabletovl verziu spolocenskej hry zndmej pod ndzvami Sarddy, Aktivity
alebo Karticky. Ide o slovnu hru pre 2 hracov. Jeden hra¢ ma k dispozicii karticky so slovami
a opisuje ich druhému hracovi, ktory ma slovo uhadnut. Hra ma ¢asovy limit, cieflom oboch
hracov je, aby hadajuci hra¢ uhadol ¢o najviac slov. Hra je zaujimavejsia, ked proti sebe superia
viaceré dvojice hracov. Pravidla pre opisovanie slov mo6zu byt rézne a ovplyviuju obtiaznost
a zdbavnost hry: hra¢ nesmie pouZit v slovhom opise zaklad slova, musi hovorit v cudzom
jazyku, musi pri opisovani spievat, versovat, imitovat zvuky a pod. Pouzitie tabletu zefektivni
organizac¢nu stranku hry: nebudeme musiet vopred pripravovat Ziadne papierové kartic¢ky ani
s nimi pri hre manipulovat, nemusime merat cas ani pocitat skére. Na vyber bude viacero
kategorii slov, databazu slov bude mozné upravovat a rozsSirovat.

Ako budeme postupovat pri tvorba aplikacie?
V nasom projekte sa daju lahko identifikovat dva problémy, ktoré je mozné vyriesit nezavisle.
Budeme preto pracovat v dvojclennych timoch:

Prvy ¢len timu bude zodpovedny za to, aby si aplikacia po kaZzdom spusteni z webovej
databazy stiahla aktualne dostupné kategdrie slov a z kategérie, ktoru si hrac vyberie, ulozila
vSetky slova na hadanie do lokdlnej databazy.

Pripravené data poufZije druhy €len timu vo svojej Casti rieSenia. Jeho Ulohou bude zabezpedit
riadenie priebehu hry, jej riadne ukoncenie a vyhodnotenie. Hra bude prebiehat takto: Hrac,
ktory ma hadat, drzi tablet v rukach tak, aby nan videl hadajuci hrac (t. j. zvislo, displejom
smerom k spoluhracovi). DalSie slovo sa na tablete zobrazi po uhadnuti slova (hadajuci hra¢
nakloni tablet na chvilu vpred) alebo vtedy, ked' sa hadajuci hrac vzda a rozhodne sa radsej pre
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hadanie dalSieho slova (vtedy tablet nakloni vzad). Po skonceni ¢asového limitu sa zobrazi
pocet Uspesne uhadnutych slov.

Prvy ¢len timu bude pracovat na hlavnej obrazovke aplikacie (komponent Screen1). Druhy ¢len
timu vytvori druhu obrazovku aplikadcie (komponent Screen2). Z prvej obrazovky sa bude
otvarat druhda obrazovka. Z druhej obrazovky sa bude dat vratit na prvid (hlavnu) obrazovku.
Ciastkové projekty ¢lenov timu sa v zaverecnej faze spoja do jedného spoloéného projektu
pomocou nastroja App Inventor Merger.

Niektoré komponenty, ktoré budeme potrebovat, sme uz poufili v jednoduchych etudach ci
inych projektoch:

e vizualne komponenty a sprdvcov rozvrhnutia,
e AccelerometerSensor,

e Notifier,

e Sound,

e Spinner,

e lokdlnu databazu TinyDB.

Data hry chceme ulozZit vo vzdialenej databaze. Mobilna aplikacia k nim bude pristupovat
prostrednictvom webovej sluzby, s ktorou budeme v App Inventore komunikovat pomocou
komponentu TinyWebDB z kategorie Storage.

Najprv si vyskiSame, ako budeme zlucovat viaceré projekty do jedného:

Uloha 1

Vytvorte aplikdciu s dvomi obrazovkami. Na prvej obrazovke nech je obrazok psa, na druhej
obrazovke nech je obrdzok macky. Ked na obrazovke so psom stla¢ime tlacidlo, otvori sa druha
obrazovka, na ktorej sa objavi alebo ozve sprava pre macku. Po ndvrate na hlavnu obrazovku
uvidime alebo si vypocujeme, ¢o na oplatku macka odkazuje psovi. Spravy mozete generovat
aj nahodne. Pracujte vdvojélennom time. Kazidy ¢len timu nech je zodpovedny za
implementaciu jednej z obrazoviek. Na zaver svoje projekty zlucte do jedného a aplikaciu
dokondite a otestujte.

Vysvetlime si

V praxi programatori vacsinou pracuju v timoch. Aj v App Inventore je mozné, aby jednotlivé
obrazovky aplikacie vyvijali nezavisle dvaja alebo viaceri programatori. Jednotlivé projekty sa
v zaverecnej faze daju pomocou jednoduchého desktopového nastroja zlucit do findlneho
produktu.

Clenovia timu sa musia na zaciatku dohodnut na konvenciach, ktoré budu dodrZiavat pri
pomenuvani obrazoviek, zdielanych komponentov (takym je napr. lokalna databaza TinyDB)
a suborov médii, aby sa mohli v zdrojovom kdde svojich projektov na ne odvolavat. Hlavna
obrazovka aplikacie sa neda v App Inventore premenovat, preto sa vidy musi volat Screen1.

UvaZzujme dvoch vyvojarov, ktorych ulohou je naprogramovat aplikaciu s dvoma obrazovkami.
Prvy z nich bude pracovat vo svojom projekte na hlavnej obrazovke aplikacie s nazvom
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Screenl. Druhy z nich si vo vlastnom projekte prida novi obrazovku a pomenuje ju napr.
Screen2. Navrhne jej dizajn a naprogramuje jej funkcionalitu. Svoju hlavnu obrazovku
s nazvom Screenl méze ignorovat, nanajvys na nu umiestni pomocné tlacidlo na otvorenie
druhej obrazovky, aby sa k nej dostal pri testovani svojej Casti aplikacie. Tato pomocna
obrazovka sa pri zluCovani projektov vynech3, nie je podstatné, ¢o obsahuje.

Po dokonceni Ciastkovych rieSeni kazdy z vyvojarov exportuje svoj projekt z cloudového
UloZiska do pocitac¢a. Po spusteni nastroja App Inventor Merger (subor aplikdcie ma ndzov
Al2MergerApp.jar) sa zobrazi okno (Obr. 4.4.1), v ktorom vyberame projekty na zlicenie. Po
nacitani projektov (prvy projekt sa poklada za hlavny projekt s obrazovkou Screen1) uvidime
zoznam komponentov a mediadlnych suborov, ktoré ich tvoria. V zoznamoch pre jednotlivé
projekty zvolime, ¢o ma byt sucastou ciefového projektu po zliceni. Niekedy totiZ pouZivame
rovnaké obrazky a zvuky na viacerych obrazovkach. Alebo zatial nechceme do vysledného
projektu zahrnut vsetky obrazovky, na ktorych v projekte pracujeme.

Zlucenie zrealizujeme kliknutim na tlacidlo Merge (Zlucit). Vznikne novy projektovy subor .aia,
ktory v dialégovom okne vhodne pomenujeme a uloZzime na disk. Nasledne ho importujeme
do prostredia App Inventor (je jedno, ktory z vyvojarov), kde s nim mdzeme dalej pracovat.

Dokumentaciu k nastroju App Inventor Merger a subor Al2MergerApp.jar na stiahnutie sa
nachadza tu: http://appinventor.mit.edu/explore/resources/ai2-project-merger.html.

Al2MergerApp.jar je desktopova aplikacia napisana v Jave, je preto potrebné, aby bola pred
jej spustenim v pocitaci nainstalovana podpora pre Javu (JRE, Java Runtime Environment).
Prislusny inStalac¢ny subor je na stiahnutie napr. tu:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jre8-downloads-2133155.html

[£] App Inventer Merger v1.1 - for App Inventor 2 - o X

ergerappita_i_t_ulona1_Screent aia “
Inventor Merger
erappita_4_4_ulohai_Screen2.aia

Main Project: ita_4_4_uloha1_Screen1 Second Project: ita_4_4_uloha1_Screen2

Screens Screens
‘Check screens to merge infe new project Check Screens to Merge inta New Project

v Screen2

Assets Assets
Check assets to merge into new project Check Assels to Merge info New Project
V] pes ] macka

Obr. 4.4.1 ZIu¢ovanie projektov v okne néstroja App Inventor Merger
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Pomoc k rieSeniu ulohy

Zadanie ulohy je jednoduché. Ziaci si pri tvorbe aplikdcie zopakuju, ako sa tvori aplikacia
s viacerymi obrazovkami a zozndmia sa s novym ndastrojom na zlucovanie projektov. Na
zobrazenie obrazku psa a macky mézeme pouzit komponent Image s kategérie User Interface.
Spravy, ktoré si macka a pes z obrazoviek budu posielat, méZzeme zobrazovat napr. pomocou
komponentu Notifier:

V projekte pmz_4_4_ulohal_Screenl_R.aia staci naprogramovat otvorenie obrazovky
s ndzvom Screen2 (ndahodne zvolenu sprdvu pre macku jej odovzdame v parametri
startValue) areakciu na zatvorenie druhej obrazovky (ta vtomto projekte samozrejme
zatial neexistuje, pracuje na nej druhy ¢len timu vo svojom projekte):

initialize global (7 Jto | make a list“ Hav hav hav, _

when ([EIIEIYIED Click

do | open another screen with start value screenName
starfValue |

Y giobal spravy -

[ pick a random item list |

when _OtherScreenClosed
~otherScreenName  result
do call GRS -ShowAlert

notice | get [EETED

V projekte pmz_4_4_ulohal_Screen2_R.aia pri otvoreni (inicializacii) obrazovky zobrazime

spravu od psa. Pri zatvdrani obrazovky zabezpeéime odovzdanie ndhodne zvolenej spréavy od
macky obrazovke, ktord obrazovku s mackou otvorila (vyuZijeme nato parameter result):

make a list * MAau, miau, m. ..

when Initialize
do | call RNGiEEES .ShowAlert
notice | get start value

e

when Click
do L close screen with value result | pick a random item list |

Y giobal spravy -

Obr. 4.4.1 ukazuje okno aplikdcie App Inventor Merger pred zlucenim dvoch vyssie
spomenutych projektov do jedného (pomenovali sme ho pmz_4_4_ulohal_R.aia). V tomto

projekte uz nebude potrebné robit Ziadne Upravy, aplikdciu moézeme otestovat na tablete.

Uloha 2

Vyberte si kategériu slov na hadanie (napr. Povolania, Hudobné skupiny, Rozpravkové bytosti
a pod.). Zapiste si na papier zoznam slov, ktoré chcete do tejto kategodrie zaradit. UloZte tieto
Udaje do vzdialenej databazy s vyuZitim databazového komponentu TinyWebDB. Potom
vytvorte aplikaciu, v ktorej Gdaje uloZené v databaze nacitate a zobrazite.
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Vysvetlime si

S komponentom TinyDB, ktory reprezentuje lokalne databdzové ulozisko aplikacie, sme uz
pracovali viackrat. Ak chceme, aby bola databdza umiestnena na serveri a mohli ju tak zdielat
viaceri pouzivatelia (presnejSie inStancie rovnakej aplikdcie nainsStalované v mobilnych
zariadeniach réznych pouzivatelov), moézeme pouzit komponent TinyWebDB.

Po vloZzeni komponentu TinyWebDB do aplikacie zistime, Ze ma vo vlastnosti ServiceURL
prednastavenli adresu http://appinvtinywebdb.appspot.com. Ide odemo
webovej sluzby s obmedzeniami na pocet a velkost zaznamov (Obr. 4.4.2). Pre naSe Ucely ndam
zatial takéto riesenie postaci. Musime si vSak uvedomit, Ze rovnaku databazu, s ktorou budeme
pracovat, pouzivaju aj ini vyvojari. Nie je preto vyliéené, Ze nase Udaje niekto ziska alebo prepise.
Stadi, Zze sa nahodou rozhodne pouzit pri ukladani hodnoty rovnaky tag (klG¢). Aby sa
minimalizovalo toto riziko, zvyknu sa ako tagy volit retazce v tvare obratenej doménovej adresy,
napr.: "sk.mojaskola.mojemeno.karticky.povolania".

= @] % |
Tiny WebDB o+ - _
€ appinvtinywebdb.appspot.com Hladat HE A od -0kt & =
It
Tag App Inventor for Android: Tiny WebDB Service
! App Inventor

Value
NOTE: This service is being modified. It might go offline without notice

—_— This demonstration Web service is designed to work with App Inventor for Andreid and the TinyWebDB

| Store a value component. The site is designed for use by applications running on the phone (via JSON requests). You can
——— also invoke the get and store operations by hand from this Web page to test the API, and also delete
individual entries.

This service is only a demo. The database will store at most 250 entries; adding entries beyond that will
cause the oldest entries to be deleted. Also, individual data values are limited to at most 500 characters.

The source code for this service, designed to run on Google AppEngine, is included in the App Inventor

documentation. You can use this implementation as a model for deploying your own services with larger
Tag capacity and additional features, and build applications that use the TinyWebDB component to talk to your
service
vailable calls:
Get value

» /storeavalue: Stores a value, given a tag and a value
« /getvalue: Retrieves the value stored under a given tag. Returns the empty string
if no value is stored

Obr. 4.4.2 Webova sluzba Tiny WebDB s formularmi pre uloZenie a ziskanie udajov

Ndvod na vytvorenie vlastnej webovej sluzby typu Tiny WebDB (bez spominanych obmedzeni
demoverzie) ndjdeme na: http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/other/tinywebdb.html).

Udaje sa do databézy daju ukladat aj manudlne, s vyuZitim formuldra vo webovom rozhrani
sluzby (Obr. 4.4.2). V naSom pripade zvolime vhodny Tag ado policka Value zapiSeme
zoznam slov oddelenych c¢iarkami uzavrety v hranatych zatvorkach. Ak chceme overit uloZenie
hodnoty v databaze, méZzeme to urobit zadanim tagu do vstupného pola druhého formulara.
Ak v databaze so zadanym tagom nie je asociovana Ziadna hodnota, vrati sa ako vysledok
dopytu prazdny retazec.

V App Inventore mame k dispozicii dve metddy a tri udalostné bloky suvisiace s komponentom
TinyWebDB:
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call BITTIEEDEEED GetValue Wusu Tiny\WebDB1 = BEie o
tagFromWebDB = valueFromWebDB

tag

= |l TinyWebDB1 » B GEE IS il TinyWebDBE1 » RGNS Gl
tag
valueToStore

when QIVYEDM RS WebServiceEmor

_message

Ak pozname tag, vieme z databazy ziskat hodnotu, ktord je s nim asociovana. Do databazy
mobzeme samozrejme ukladat dalsie zaznamy. V aplikacii sa da zareagovat na Uspesné ziskanie
aj na uloZenie hodnoty. V pripade, Ze komunikacia s webovou sluzbou zlyhala, vznikne udalost
TinyWebDB.WebServiceError.

Pomoc k rieSeniu utlohy

Na uloZenie testovacich zaznamov do databazy mozu Ziaci vyuzit webové rozhranie sluzby Tiny
WebDB (http://appinvtinywebdb.appspot.com./).

Po ulozeni zdznamu, napr.:

Taglsk.mojaskola.mnjemennl

Valuetuﬁitel', vedec, murar, Iel|

Store a value

uvidime spravu servera o vysledku operdcie, napr.
The server will send this to the component:
["STORED", "sk mojaskola.mojemeno karticky. povolania”, "[u'u010dite'n(13e, vedec, mur'u00elr, lek'u00elr]"]

Return to TimyWebDB Main Page

V testovacej aplikdcii (pmz_4_4_uloha2_R.aia) pripravime jednoduchy formular so vstupnym
polom na zadanie tagu a tlacidlom na spustenie operdcie nacitania. Ziskané udaje (zoznam
slov) zobrazime v komponente ListView alebo Spinner. Musime rozliSovat medzi dopytom na
zoznam kategérii a zoznamom slov pre zvolenu kategdriu. Hodnota asociovana s tagom ma

byt v oboch pripade zoznam, ktory nema byt prazdny:
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ULELE TinyWebDB1 + MeldlEIT

[=dl tagFromWebDB ~ .m () join . s[=0 global prefix - |

then IEI I e Gl ERG S valueFromWebDB ~
s[=¢ valueFromWebDB -

() create empty list

- el al B TEd valueFromWebDB ~

O S N B B ——
) if [ not | islistempty? list | get QEIES0TN=RIZ
then | call EORLEEED StoreValue

tag

valueToStore _. t[=¢ valueFromWebDB ~

else 5._c,all TinyDB1 ~ MeEERN

else \_call TinyDB1 » MeEETN

Na tuto Ulohu nadvazuje Uloha 4.

Uloha 3

Na detegovanie pohybu tabletu pri naklanani tabletu zo zvislej polohy vpred alebo vzad, resp.
z okrajovych poléh naspéat do zvislej polohy vyuZijeme v nasej hre senzor zrychlenia, t. j.
komponent AccelerometerSensor. Vytvorte jednoduchu aplikdciu na vypisovanie aktudlnych
hodnét, ktoré akcelerometer meria. UvaZujte o tom, ako rozpoznat, aky pohyb pouZivatel
s tabletom prave urobil.

Poznamka

V aplikdcii najprv nastavte napevno orientdciu obrazovky na Landscape. Komponentu
AccelerometerSensor zmente v rezime Design vlastnost Legacy Mode na true . Vypnete tym
dodato¢nu upravu hodnot poskytovanych aplikacii systémom Android, ktord autori App
Inventoru robia preto, aby zabezpedili rovnaké fungovanie aplikacie pre tablety aj smartfény.
Telefény mavaju totiz vychodiskovu orientdciu nastavenu na Portrait.

Zrealizujte niekolko experimentov s naklananim tabletu. Sledujte ako sa menia hodnoty
parametrov xAccel, yAccel, zAccel, ku ktorym mdme pristup v udalostnom bloku
when AccelerometerSensorl.AccelerationChanged:

Experimenty s naklananim tabletu

tablet je zo zvislej polohy | z vodorovnej zo zvislej polohy | z vodorovnej
zvislo, naklarname tablet | polohy naklarniame tablet | polohy
drzime ho vpred az do s displejom vzad aZ do s displejom
displejom vodorovne;j natocenym vodorovnej oto¢enym
oto¢enym polohy, v ktorej nadol vraciame | polohy, v ktorej nahor vraciame
od seba je tablet obrateny | tablet spat do je tablet tablet spat do

displejom nadol zvislej polohy obrateny zvislej polohy

displejom nahor
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Pomoc k rieSeniu ulohy

Pri naklanani tabletu zo zvislej polohy smerom dozadu alebo dopredu nas bude zaujimat
hodnota zrychlenia v smere osi z. V hrani¢nych polohach ma parameter zAccel hodnotu
vacsiu ako 9, resp. mensiu ako - 9.

Umiestnenie tabletu do zvislej polohy je mozné detegovat na zaklade hodnoty zrychlenia
v smere osi y. V tejto polohe ma parameter yAccel hodnotu vacsiu ako 9.

Délezité je tiez uvedomit si, Ze po rozpoznani naklonu vpred alebo vzad a pri ndvrate do zvislej
polohy je potrebné si tuto skutoénost ihned zapamatat (v logickej premennej) a to z dvoch
dovodov:

1. aby sa zabranilo opakovanému detegovaniu naklonu vpred/vzad predtym, ako pouzivatel
vrati tablet znovu do zvislej polohy,

2. aby bolo mozné spravne rozlisit smer pohybu zo zvislej polohy vpred/vzad a naopak
z hrani¢nych pol6h naspat do zvislej polohy.

Aplikaciu pouzitelna na realizovanie experimentov (sledovanie nameranych hodnét) Ziaci
vytvoria velmi rychlo (pmz_4_4_uloha3_R.aia). Na tuto tlohu nadvizuje Uloha 5.

Naprogramujeme aplikaciu Karticky z dvodu kapitoly:

Uloha 4 (pre prvého &lena timu)

Navrhnite dizajn hlavnej obrazovky. UmoZnite pouZivatelovi vybrat zo zoznamu kategériu slov
na hadanie. Pre zvolenu kategdriu nacitajte zoznam slov z webovej databazy. Ulozte ho do
lokalnej databazy aplikacie, ktord budd zdielat obe obrazovky. Pripravte tiez tladidlo na
spustenie hry. Dbajte vSak na to, aby bolo pristupné len v pripade, Ze slova na hadanie su
k dispozicii.

Uloha 5 (pre druhého ¢&lena timu)

Naprogramujte automatické zobrazovanie slov a pocitanie spravnych odpovedi. Hru ovladajte
naklananim tabletu vpred a vzad. Po skonceni ¢asového limitu alebo uhadnuti vSetkych slov
hru ukoncite a oznamte vysledok. Po navrate na hlavni obrazovku bude mozné zvolit inu
kategoriu a spustit dalie kolo hry.

Poznamka

V okamihu otvorenia druhej obrazovky uz budu k dispozicii slova na hadanie. Pred spustenim
casomiery ale musime mat istotu, Ze hrac drzi tablet zvislo pred sebou tak, aby nar videl jeho
spoluhrac. Az potom ma zmysel hru odstartovat a zobrazit prvé slovo.

Pomoc k rieseniu uloh

Clenovia timu by sa mali vopred dohodnut na nazve druhej obrazovky (prva sa musi volat
Screenl) a nazve komponentu TinyDB, ku ktorému budu v cielovom projekte pristupovat obe
obrazovky. Tiez je vhodné dohodnut sa na grafickom vzhlade aplikacie (pripravit si napr.
obrazok, ktory bude pouzity na pozadi na oboch obrazovkach a pod.).
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Autor druhej obrazovky bude potrebovat pri testovani data, ktoré zatial nemad, naplnenie
lokalnej databdzy ma totiZz na starosti spoluziak. RieSenim je rucné naplnenie globalneho
zoznamu slov a docasné vypnutie prikazu, ktorym sa neskor tieto data ziskaju z lokalnej
databazy.

Riedenia problémov z Ulohy 4 a 5 uvddzame v projektoch pmz_4_4_karticky_Screen1_R.aia
apmz_4_4 karticky_Screen2_R.aia.

Vysledny projekt s hotovou aplikdciou ma nazov pmz_4_4_karticky_R.aia. Vo vzorovom

rieSeni po spravnom umiestneni tabletu hru odstartujeme pomocou tlacidla (mozZe to urobit
aj hrac, ktory sa na tablet diva).

Uloha 6
Projekty ¢lenov timu zlucte do jedného celku, aplikaciu dokoncite a otestujte.

V diskusii so spoluziakmi navrhnite pravidla turnaja v hre Karticky. Kazdy tim pouZije v sutazi
vlastnu aplikaciu.

Poznamka

Aplikacie vsetkych timov by mali idaje zo vzdialenej databazy nacitavat s pouZitim rovnakych
tagov. Prefix identifikujuci projekt, napr. "sk.mojaskola.karticky.", je preto vhodné
uloZit v globalnej premenne;.

Pri dopytovani sa na kategérie sa v aplikacii bude v tomto pripade pouZivat tag:
sk.mojaskola.karticky.kategorie
Pri dopytovani sa na slova z konkrétnej kategorie sa v aplikacii pouzije napr. tag:
sk.mojaskola.karticky.povolania

Udaj o ¢asovom limite je tie? vhodné uloZit do globalnej premennej, ked%e pri realizovani
sutaze timov musi byt pre vsetkych ztucastnenych rovnaky.

Ako vylepsit ¢i rozsirit nasu aplikaciu?
Nasim ciefom bolo vytvorenie jednoduchej, ale funkénej av praxi pouzitelnej aplikacie.
MoézZete zvazit dalsie vylepsSenia svojej verzie, napr.:

- upravit grafické pouzivatelské rozhranie aplikacie,

- zabezpedit, aby sa hra dala hrat aj bez internetového pripojenia (aplikacia by mala mat
v tomto pripade v lokalnej databaze vsetky kategorie slov a realizovat synchronizaciu
so vzdialenou databdzou len na poZiadanie),

- umoznit nastavovanie niektorych parametrov (napr. ¢asového limitu, poctu kél sutaze,
nahodny vyber kategorie, mieSanie poradia slov a pod.),

- evidovat priebezné skdre pre viac timov, ktoré sa pri hre striedaju,

- odpoditavat odstartovanie hry po rozpoznani spravnej polohy tabletu,

- signalizovat bliZiaci sa koniec hry,

- umoznit editovanie dat vo vzdialenej databaze priamo v aplikacii atd.
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Odporucany priebeh vyucby

Cinnost ucitela

| Cinnost ziaka

Poznamky

1. hodina — Uvod, motivdcia, Ulohy 1, 2 a3

Uvedenie témy timového
projektu: ucitel moderuje
diskusiu o spolocenskych
hrach.

Ucitel predstavi Ziakov
koncept hry, ktoru budu
vyvijat, najlepsie tak, Ze si
so ziakmi hru Karticky
zahra tradi¢nym
sposobom. Ucitel bude

v roli hadajuceho.

Ucitel vyzve Ziakov, aby
navrhovali kategodrie slov
na hadanie, zapisuje ich na
tabulu. Jednu z nich
nahodne vyberie a necha
Ziakov, aby pre fu
vymysleli slova.

Po skonceni jedného kola
hry ucitel spolu so ziakmi
uvazuje, v com by bol pre
tuto spolocéensku hru
prinosom tablet.

Uloha 1: Oboznadmenie sa
s nastrojom na zluéovanie
projektov.

Zlucenie projektov
zrealizuje ucitel spolu so
Ziakmi.

Uloha 2: Ziskanie
skusenosti

s komponentom
TinyWebDB.

Uloha 3: Experimentovanie
s ndklonom tabletu.

Ziaci reaguju na jeho
otazky, diskutuju, hovoria
o vlastnych skidsenostiach.

Ziaci navrhuju rézne
kategdrie slov na hadanie.
Pre vybranu kategériu
kazdy zo Ziakov vymysli
slovo a napiSe ho na papier
tak, aby to ostatni nevideli
(= vyrobi karticku).

V priebehu hry Ziaci opisuju
slova, ktoré im ukazuje
ucitel.

Ulohu riesia vo dvojiciach
vsetci Ziaci (spolu pri
jednom pocitaci).

Ulohu riesi len prvy ¢len
timu.

Ulohu riesi len druhy ¢len
timu.

Ziakom je vhodné zdodraznit, Ze
nas v tejto chvili nezaujimaju
pocitacové hry pre viacerych
hracov. Tablet chapeme ako
podporu pri hrani sa
spolocenskej hry, ktoru by bolo
mozné zahrat sa aj bez neho.

Jeden zo Ziakov bude na tabulu
zapisovat skore.

Vysledkom diskusie by malo byt
identifikovanie dvoch
problémov, ktoré je mozné riesit
nezavisle (komunikacia

s databazou, riadenie hry
naklonom tabletu) a ndpad na
vytvorenie timov.

Ziaci by tlohu mali vyriesit do
15 min., ucitel ich usmernuje
tak, aby napredovali a venovali
pozornost podstatnym veciam.

Ziakom pripravime kratky navod,
aby mohli pracovat samostatne,
ucitel nerobi frontalny vyklad.
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2. hodina — Uloha 4 a Uloha 5

Ucitel zopakuje poZiadavky
na aplikaciu, vyzve Ziakov,
aby sa rozdelili do timov.

Ucitel odpoveda na
dopliiujuce otazky Ziakov
a necha Ziakov, aby zacali
pracovat na svojej Casti
vyvijanej aplikacie.

Kazdy Ziak je ako ¢len timu
zodpovedny za svoju Cast
rieSenia, pracuje
samostatne.

Ucitel upriami pozornost Ziakov
na to, aby sa najprv dohodli na
pomenovani druhej obrazovky

a lokalnej databdazy. Pripomenie
tiez, Ze druhy ¢len timu ma zacat
svoju pracu pridanim novej
obrazovky.

3. hodina — Pokracovanie prdce na projekte

Ucitel podporuje Ziakov pri
praci, je v roli konzultanta.

Ucitel upozorni Ziakov na
to, Ze na dalSej hodine
overia funkcnost svojich
aplikacii v turnaji timov.

Ziaci dokon¢uju svoje
rieSenia.

V pripade, Ze jeden zo
Ziakov svoju pracu dokoncil,
pomozZe druhému. V zavere
hodiny spolu svoje projekty
zlucia do jedného celku,
otestuju aplikaciu na
tablete.

Ziaci vyvijaju aplikaciu ako
timovy projekt, vysledné
produkty by sa mali liSit vo
viacerych detailoch.

Ak Ziaci nepouZili na uloZenie
prefixu pouzivaného pri tagoch
a na uloZenie ¢asového limitu
globdlne premenné, mali by to
v zdrojovom kdde opravit.

4. hodina — Vyhodnotenie projektu, turnaj timov

Ucitel kazdému Ziakovi urci
nazov kategorie, pre ktoru
ma vymysliet 20 slov.

Spolu so Ziakmi
prediskutuju pravidla
turnaja (sposob opisovania
slov, vyber kategorie).

Ucitel zapisuje vysledky
jednotlivych subojov do
»pavuka® na tabulu.

Cielom spolocnej hry je
zabavné ukoncenie
projektu a overenie
funkcnosti rieseni.

Kazdy Ziak uloZi do webovej
databazy pre svoju
kategdriu zoznam slov

s vyuzitim webového
rozhrania sluzby Tiny
WebDB

Ak v priebehu hry aplikacia
znemozni timu pokracovat
alebo sa nesprava korektne,
tim prehral. Dovodom na
prehru je tiez situdcia, ked'
vysvitne, Ze Ziak nenaplnil
kategdriu slovami spravne.

Prefix pre tagy a ¢asovy limit
(napr. 120 sekund) urci Ziakom
ucitel. Ziaci upravia tieto
hodnoty vo svojich aplikaciach.

Ziaci nevedia nazvy ostatnych
kategorii, pred zacatim hry by sa
preto slova nemali dozvediet.

V priebehu turnaja by mal ucitel
ustrazit, aby Ziadny Ziak nehadal
slova, ktoré sam do databazy
ulozil.

Ucitel moze vsetkych, ktorym
aplikacia v priebehu hry
nezlyhala, odmenit znamkou.
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