4.5. Kockovy poker
Klucové slova
nahodné &isla
\bluetooth\

,sprajty,animacia,tahanie, pravidla hry, komunikacia,

Co sa nau¢ime a ¢o si precvi¢ime
e pouzit generator pseudondhodnych Cisiel na generovanie nahodnych javov v aplikacii,
e animovat a gestami ovladat grafické objekty — spraijty,
e vyhodnocovat stav hry podla pravidiel,
e komunikovat s inym zariadenim prostrednictvom technolégie bluetooth.

Priprava na vyucbu

Pomocky: Pracovny list pmz_4 5 Kockovy poker PLxlsx na experimentovanie
s vyvhodnocovanim hodov podla pravidiel, hracie kocky (odporucané, nie nutné), zdklad
aplikacie kockovy poker vil.aia na preskimanie a dopracovanie, projekt
bluetooth_komunikacia.aia na preskimanie.

Co zaujimavé mdZzeme zistit?

Kockovy poker je spolocenska hra. Podobne ako hry s kartami je nenaro¢nd na pripravu, na
hranie ndm staci 6 kociek a nieCo na zaznamendvanie vysledkov hry. Hra je zaloZzena na ndhode
(hadze sa kockami), ale hra¢ v nej robi aj strategické rozhodnutia, ¢i a ako pokracovat v hre,
ktorymi vyznamne ovplyviiuje priebeh hry.

Existuju rozne variacie pravidiel kockového pokra. Vo Wikipédii ndjdeme takéto:

Lubovolny pocet hracov hra so Siestimi kockami. Hrac¢ zacina hru hodom vsetkych kociek. Hod
sa vyhodnocuje takto:

1. Ak padla trojica, nasobi sa pocet bodov na kocke stovkou, vynimkou su tri jednotky, su
za 1000.

2. Kazda dalSia rovnaka kocka pri pocte viac ako 3 v jednom hode body zdvojnasobuje.

3. Kazda jednotka v po¢te menej ako 3 je za 100 bodov a kazda patka je za 50 bodov.

4. Postupka, teda ¢isla od 1 do 6, je za 2000 bodov.

Ak hra¢ v hode ziskal aspori 50 bodov, so zvysnymi kockami moézZe hadzat dalej. Ak pri
nasledujucom hode nic neziska, straca dovtedy nahraté body v danej hre, ak body ziska, moze
hadzat dalej alebo si mbZe zapisat dosiahnuty vysledok. Ak vSetkych Sest kociek ziskalo body,
hra¢ moéze znovu hadzat vsetkymi kockami, ale s rizikom, Ze pride o dosiahnuté body.

Hra konciv kole, v ktorom jeden z hracov dosiahne dopredu dohodnuty sucet bodov (napriklad
5000, 10000 alebo 20000 bodov). Ak jeden z hracov dosiahol dohodnuty pocet bodov,
zostavajlci hraci dokoncia kolo a vyhrava ten, ktory ziskal najviac bodov.

Uloha 1
Zoznamte sa s pravidlami kockového pokra. V elektronickom pracovnom liste
pmz_4 5 Kockovy poker PL.xlsx experimentujte so simuldciou hadzania kociek a sledujte




vyhodnocovanie hodu. Zahrajte si kockovy poker v skupine s ozajstnymi kockami a vyskusajte
si stratégiu hry s viacerymi hodmi.

hod kockami 1 3 4 4 4 6

pocet vyskytov

bodovanie 100 0 0 | 400 0 0 500

Obr. 4.5.1 Priklad vyhodnotenia simulovaného hodu 6 kockami

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?

Hoci rekvizity na hranie kockového pokra nie si objemné, predsa len nie je bezné, Zze ¢lovek
nosi so sebou 6 hracich kociek. Problém pri hrani méze byt tiez s hddzanim kociek, ak nemame
na to vhodné prostredie. Mobilny telefén s aplikdciou moézZze simulovat nahodné hody
kockami, asistovat pri vyhodnocovani hry a zaznamenavani vysledkov, a tak nahradit vsetky
rekvizity potrebné k hre a ulahcovat administrovanie vysledkov.

Naprogramujme aplikaciu, ktord bude:

e simulovat hod kockami,

e umoznovat rozhodovanie hraca o pokracovani resp. ukoncéeni hry,

e bodovo vyhodnocovat hru hraca: body za aktualny hod, body za vietky hody v rdmci
jedného tahu, celkovy sucet bodov,

e zaznamenavat celkové skore hraca.

Takato aplikacia realizuje hru jedného hraca. Viaceri hrac¢i moézu hrat kazdy so svojim
telefénom a vysledky si evidovat kaZzdy vo svojom zariadeni. Elegantnejsie riesenie kockového
pokra ako spolocenskej hry je, ak mobilné aplikicie hracov budi medzi sebou komunikovat
a aplikacie budu riadit priebeh hry a zaznamendvanie vysledkov skupiny hracov. Nasa aplikacia
bude uréena pre dvoch hracov a bude:

e evidovat hraca na tahu,

e blokovat hru pre hraca, ktory nie je na tahu,
e evidovat a zobrazovat vysledky oboch hracov,
e oznamovat ukoncenie hry a vitaza.

Ako budeme postupovat pri tvorbe aplikacie?

Najprv vytvorime aplikaciu pre jedného hraca. Potom priddme komunikaciu a riadenie hry pre
dvoch hracov.

Uloha 2
Preskimajte aplikaciu kockovy poker_v1.aia.

Co obsahuje globélna premennda kocky a v ktorom bloku programu sa jej priradujud hodnoty?
Na ¢o sa premenna v programe pouZziva?



Pomoc k rieSeniu ulohy

Premennd kocky je zoznam Siestich komponentov typu ImageSprite, ktoré predstavuju
v aplikacii hracie kocky. Zoznam kociek sa wvytvori pri inicializacii obrazovky (udalost
Screenl.Initialize). Zoznam sa pouZiva na hromadné spracovanie komponentov
rovnakého typu v cykle pomocou blokov zo skupiny Any Component.

Co obsahuje globalna premennd hodnotyKociek avktorom bloku programu sa jej
nastavuju hodnoty?

Pomoc k rieSeniu ulohy

Premennd hodnotyKociek je zoznam Siestich nahodnych Cisiel z intervalu 1 aZz 6, ktoré
predstavuju hodnoty kociek po hode. Nastavuju sa v procedire hodKockami.

Vysvetlime si

Hod kockou je ndhodny jav, ktory sa nedda predpovedat, moino iba urcit jeho
pravdepodobnost. Ak predpokladame dokonald kocku, tak pravdepodobnost padnutia
[ubovolného Cisla na kocke je rovnaka pre vsetky Cisla 1 az 6, a to 1/6. Algoritmicky sa daju
generovat  postupnosti  Cisiel svlastnostami, ktoré zodpovedaju  teoretickym
pravdepodobnostiam. Takéto algoritmy sa nazyvaju generdtory pseudonahodnych Cisiel.

V App Inventore sa generuju pseudondhodné celé Cisla zo zadaného intervalu pomocou

funkcie
random integer from ‘ to ‘

a pseudonahodné realne Cisla z intervalu <0,1) pomocou funkcie

random fraction

Na ¢o sluzi premenna fazyAnimacie?

Pomoc k rieSeniu ulohy

Projekt obsahuje Sest obrazkov kocky pre Sest moznych hodnét, ktoré mézu pri hode padnut.
Pri hode kockou sa vygeneruje ndhodnd hodnota ako vysledok hodu a kocke sa nastavi
prislusny obrazok. Aby vznikol dojem pohybu pri hode, vystrieda sa pred nastavenim
koneéného obrazku kocky niekolko dalSich obrazkov podla ndhodne vygenerovanych hodnét.
Premenna fazyAnimacie obsahuje pocet faz, ktorymi ma prejst obrazok kocky pri animdcii
hodu, kym sa ustali na hodnote vygenerovanej v zozname hodnotyKociek.

Vysvetlime si
Animdcia je striedanie statickych obrazkov tak, aby sa vytvoril dojem pohybu.

Striedanie obrazkov pri animacii robime v projekte pomocou komponentu Clockl ajeho
udalosti Timer. Pri hode kockami sa aktivuje ¢asova¢ komponentu Clockl nastavenim
vlastnosti TimerEnabled na true. Komponent zacne generovat v pravidelnych




intervaloch udalosti Timer. Pri kaidom tiknuti ¢asovacda sa nahodne nastavia obrdzky
hodenych kociek aznizi sa hodnota premennej fazyAnimacie o1l. Po vynulovani
nastaveného poctu faz animacie sa obrazok kocky nastavi podla konecnej hodnoty uloZenej
v premennej hodnotyKociek, ¢asova¢ komponentu Clockl sa deaktivuje nastavenim
vlastnosti TimerEnabled na false a animacia sa zastavi. Animuje sa hod vSetkych kociek
uloZenych v zozname kocky vcykle for each item in list kocky.

when [E=5IE0) Timer

do [ (o] if .1 global fazyAnimacie -~ )=~ [0
" ¥ Ciockt - W TimerEnabled + RCIL false -
S tem |0 0 M giobal kocky - |
do  set ImageSprite.
of component § get [EELIEE
to @) join i dice- |
_- szelect list tem list =& global hodnotyKociek -
index | indexin list thing ot EZ5IEM
:=) global kocky |

list

e iem L S ] global kocky -
do  =et imageSprite.
of component | get EELIEE
to @) join i dice- |
random integer from to [ 3

== @ global fazyAnimacie * 1 -1 global fazyAnimacie -

L -

Co sa deje v aplikacii pri tahani a pri pusteni kociek?

Pomoc k rieSeniu ulohy

Pri tahani (udalost Dragged komponentu ImageSprite) sa kocka presiva po hracom
priestore (komponent Canvas). Pri pusteni sa vrati do povodnej pozicie v rade kociek, ak bola
pustena v lavej polovici, inak sa zaradi na miesto v rade kociek v pravej polovici hracieho
priestoru.

Vysvetlime si

ImageSprite (sprajt) je vizudlny komponent, ktory moze byt umiestneny v komponente
Canvas. MbzZe sa pohybovat a reagovat na dotykové gesta.

Vybrané vlastnosti komponentu:
Picture — obrazok, ktory definuje vzhlad sprajtu,
Height, Width —rozmery (vyska, Sirka) sprajtu,

X, Y — suradnice lavého horného rohu sprajtu.




Vybrané udalosti:

Dragged (startX, startY, prevX, prevY, currentX, currentY) — tahanie,
parametre v obsluznej metdde udalosti uddvaju poziciu zaciatku tahania, predchadzajucej
a aktualnej pozicie sprajtu

TouchDown (x, y) —chytenie, parametre udavaju poziciu, na ktorej bol sprajt uchopeny
TouchUp (x, y) —pustenie, parametre udavaju poziciu, na ktorej bol sprajt pusteny
Vybrana metdda:

MoveTo (x, y) —premiestnisprajt na dané suradnice

Uloha 3
Naprogramujte funkciu vyhodnotenie na bodové vyhodnotenie hodu podla pravidiel hry.
Vysledok vypiste.

Bodové vyhodnotenie hodu robime pre kazdé ¢islo, ktoré méze na kockach padnut (1 az 6).
Spocitame pocet vyskytov Cisla v hode (hodnoty kociek vaktudlnom hode su uloZené
v premennej hodnotyKociek). Z poctu vyskytov Cisla vypocitame bodovu hodnotu podla
rozhodovacieho stromu na obrazku 4.5.2.
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Obr. 4.5.2 Rozhodovaci strom

Celkovu bodovu hodnotu hodu ziskame scitanim bodovych hodno6t pre vsetky cisla. Vynimkou
je postupka, kedy sa hodnota hodu rovna 2000, a nie su¢tu hodn6t pre jednotlivé Cisla. Na
zistenie vyskytu postupky sluzi v rozhodovacom strome logicka premenna postupka, ktoru na
zaciatku inicializujeme na true a na false prepisujeme, ak sa zisti nulovy vyskyt nejakého Cisla
v hode. Priklad vyhodnotenia hodu je na obrazku 4.5.1.

Pomoc k rieSeniu ulohy

Funkcia vyhodnotenie pocita dosiahnuty pocCet bodov pri hode kockami podla
rozhodovacieho stromu na obr. 4.5.2. VyuZiva informaciu o pocte vyskytov jednotlivych Cisiel
1 az 6 vdanom hode (uloZzené v zozname hodnotyKociek) zistend pomocnou funkciou
pocetVyskytov (x), kde parameter x je Cislo, ktorého pocet vyskytov v hode sa zistuje.




Uloha 4
Upravte funkciu vyhodnotenie tak, aby vyhodnocovala len kocky vybrané pouzivatefom na

pravu stranu hracej plochy. Zobrazujte zvlast body za aktudlny hod, priebezny stucet bodov
v jednom tahu a celkové skére hraca.

Na obrazku 4.5.3 su snimky obrazovky, ktoré zachytavaju priebeh jednej hry:

1. dvodné rozloZenie kociek,

2. po prvom hode Siestimi kockami (stlacenie tladidla GO): napravo kocka vybrana
pouzivatelom na bodovanie, nalavo kocky bez bodovej hodnoty, hodnota hodu 100,

3. po druhom hode so zostavajucimi piatimi kockami (po stlaceni tlacidla GO): priebezna
hodnota hry 100 + hodnota aktudlneho hodu 600

4. po ukonceni tahu (hry) stlacenim tlacidla STOP: celkové skére 700
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Obr. 4.5.3 Priebeh hry

Pomoc k rieSeniu ulohy
Kockam pridame dalSie vlastnosti:

bodovana — je true ak je kocka vybrand hra¢om na bodovanie presunutim na pravu stranu
obrazovky, inak false; pre 6 kociek su uloZzené v zozname bodovane

aktivna — je true, ak je kocka v hre a je viditelna na obrazovke, na false sa zmeni po zapocitani
hodnoty kocky a jej vyradeni z dalSej hry; pre 6 kociek su uloZzené v zozname aktivne

Uloha 5
Preskimajte projekt komunikacia_bluetooth.aia — funkénost aplikacie a programovy kadd.

Aplikacia z projektu umoZiuje komunikaciu medzi dvomi zariadeniami pomocou technolégie
bluetooth.

Vysvetlime si

Bluetooth je technoldgia pre bezdrotovd komunikaciu medzi dvomi alebo viac digitalnymi
zariadeniami. Pri spojeni komunikujucich zariadeni sa vyuziva architektura klient-server.
Zariadenie, ktoré zacina komunikaciu, je klient, zariadenie, ktoré prijima Ziadost
o komunikdaciu, je server.

V App Inventore slUzia na vytvorenie spojenia bluetooth komponenty BluetoothClient
aBluetoothServer zo skupiny komponentov Connectivity.

Na otestovanie funkcnosti aplikidcie budeme potrebovat dve mobilné zariadenia. Prikazom
Build vytvorime Instala¢ny balik aplikacie (.apk) a do oboch zariadeni nainstalujeme
a spustime ukazkovu aplikdciu komunikacia_bluetooth. V oboch zariadeniach zapneme
bluetooth a zariadenia sparujeme.

Spojenie zacina jedno zo zariadeni stlacenim tlacidla s ndpisom Pripojit. Toto zariadenie bude
vystupovat v ulohe klienta. Zo zoznamu sa vyberie zariadenie, ku ktorému sa chceme pripojit.




To bude v Ulohe servera. Ak server akceptuje Ziadost klienta, spojenie sa UspeSne nadviaze.
Funkénost spojenia mézeme vyskusat odoslanim sprav z jedného do druhého zariadenia.

L& J = all 71% @ 17:30 67% @ 17:40
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Obr. 4.5.5 Aplikacia v rezime klient a server

Preskimajme program. Pri inicializacii aplikacia skontroluje, ¢i je bluetooth zapnuty (vlastnost
BluetoothServer.Enabled) a nastavi serverovi cast na akceptovanie spojenia

metddou BluetoothServer.AcceptConnection.

initialize global  (Eziag to | (EEERS

w hen Initialize

ol nicialz acia v
—

i

-

call -AcceptConnection

not BluetoothServert -

— ] |
then  cal [EIEEIEE -Show Alert

nofice

Servic eName

=1 global server + LM | faise « |

=W Screent - N Ttle - RCRE B neutena ok B
=W Label Stav - M Text - R Caka sa na spoenc. K
=¥ Labcl Sprava - W Text - RENBE 2 K
WY Lstrcker Comnect + W Enabled - RGN

== ¥ Bution Dsconneci + W Enabled - N

Oba rezimy (klient aj server) su naprogramované v jednej aplikacii. O tom, ¢i bude aplikacia
pracovat v rezime klient alebo server, rozhodne to, kto z dvojice iniciuje spojenie. Na zaciatku
je aplikacia v rezime server a ¢aka na Ziadost o spojenie.

Aplikdcia bude pracovat vrezime klient, ked pouzZivatel iniciuje spojenie stlacenim
komponentu s textom Pripojit sa. Je to komponent typu ListPicker — vyber zo zoznamu.
Reakcie na udalosti komponentu ListPicker:

udalost ListPicker.BeforePicking (pred vyberom) —  zoznam

(ListPicker.Elements)sanaplnimenamia adresamidostupnych a spdrovanych
bluetooth zariadeni (BluetoothClient .AddressesAndNames).
udalost ListPicker.AfterPicking (po vybere)

@)

@)

ak medzitym serverova Ccast aplikacie akceptovala Ziadost o spojenie

(BluetoothServer.IsAccepting), akceptécia sa zrusi
BluetoothServer.StopAccepting
ak sa spojenie s vybranym zariadenim podarilo

(BluetoothClient.Connect (ListPicker.Selection)), odosle
sa sprava serveru o Uspesnom pripojeni klienta a aplikacia sa nastavi do rezimu
klient, premenna server bude false

inak sa aplikacia znovu inicializuje



i1l ListPicker Connect = WaISli= sy ]
S [ | a0 BluetoothClienti - B Enabled - |
then call ShowAlert

notice ¥ 7Zapnite bluetooth s

U=l | istPicker Connect + [ giWiiih]

don set [ERENEEVR) - AEES fto | (v join
ListPicker_Connect ~ | Selection - |
(o] if BluetoothServer1 - [ IsAccepting - |

then call StopAcceptin
G pAccepting

ol call NGRS Connect

1= =T giobal server - [l false -
=W Screent - W Title - CHBNE BT Kieni |
IS LsiPicker_Connect - W Enabled - WON false
=¥ Button_Disconnect - J Enabled - IEIL.
¥ Button_Odoslat - i Enabled * KOl true -

call
EEVE!

sel (ERISETRD . (KD to
b,

=N inicializacia v
-

Aplikacia pracujica v rezime server neiniciuje spojenie, ale prijima Ziadost o spojenie od
druhého zariadenia, vtedy sa generuje udalost:

e BluetoothServer.ConnectionAccepted — aplikacia sa nastavi do rezimu
server (premennd server sa nastavi na true) aodosle sa sprava klientovi
o Uspesnom pripojeni.

when .ConnectionAccepted
=1 global server - L0 true - |
set E’m I BT serverE
= ListPicker_Connect ~ | Enabled + RER
=% Button_Disconnect - I Enabled - el true -
=W Bution_Odoslat * i Enabled - RelL. true - |
=¥ Clocki - W TimerEnabled + Rel, true -
=¥ Label_Stav + W Text - BRI Spoje
call

S EVEME Sprava od servera: Spojeni

-



Po Uspesnom spojeni si zariadenia mozu vymienat spravy. Na odoslanie spravy sa pouZije
metdda SendText  komponentu BluetoothClient alebo  komponentu
BluetoothServer podla toho, vakom reZime aplikacia pracuje.

1= Button_Odoslat ~ FelE s

do  cal
S eVENS TextBox_Sprava v!Text vl

-

051 odoslat | sprava
SR BG ST global server -
{1 T BluetoothServer1 ~ IEEILIE
text et B
L i sprava

=S BluetoothClient! « EELLIE

(S ] sprava ~

b

Na prijimanie sprav je pouZity komponent Clock ako €asovac. Casovac generuje pravidelné
udalosti (Timer), pri ktorych sa zistuje, ¢i bola prijatd sprava. Funkcia
BytesAvailableToReceive komponentu BluetoothClient alebo komponentu
BluetoothServer podla toho, vakom rezime aplikacia pracuje, zisti pocet prijatych
bajtov. Ak je vacsi ako 0, funkcia ReceiveText vrati prijaty text.

when (YIRS Timer
do [ (o] if 21 global server -

then [z if call EIELMuEEaEul) BytesAvailableToReceive m.

oL el Label Sprava + M Text - RGBS N BluetoothServer1 « IEEEETSE
numberOfBytes | call [EIELEIEENERIE -BytesAvailableToReceive

cal EIEGOEEN G BytesAvailableToReceive m.

ol Label Sprava « M Text + RGEENEIN BluetoothClient1 « Bal=TEI4)
numberOBytes | call EIERNIMEETE BytesAvailableToReceive

Spojenie sa ukondi stladenim tladidla s napisom Ukonéit spojenie. V reakcii na udalost C1ick
komponentu Button sa zavold metdéda Disconnect komponentu BluetoothClient
alebo komponentu BluetoothServer podla toho, vakom reZime aplikacia pracuje.

[ jl=; Button_Disconnect « | &4
do | (=] if (=1 global server - |

then &ali BluetoothServer1 « JEl= o

else \l_:all BluetoothClient1 ~ M) =ut
call
-

Uloha 6
Pridajte do projektu Kockovy poker komunikaciu medzi dvomi hra¢mi. Podla vzoru ukazkove;j
aplikacie z ulohy 5 nadviaZte spojenie dvoch zariadeni. Doprogramujte funkénost aplikacie:



e po ukonceni tahu

o aplikacia odosle pripojenému zariadeniu informacie: body za tah a celkové

skore,

o aplikacia obmedzi hracovi dalsi tah dovtedy, kym nedostane spravu o ukonéeni

tahu supera,

e po obdrzani spravy o ukonceni tahu supera:
o aplikacia zobrazi prijaté informdacie o skére sipera a vyhodnoti priebezny stav

hry,

o ak nie je koniec hry, aplikacia spristupni hracovi novy tah,
o akje koniec hry, vyhodnoti vitaza.

Ako vylepsit Ci rozsirit nasu aplikaciu?
Hraci kockového pokra pouzivajuci nasu aplikaciu hraju kazdy so svojim mobilnym zariadenim
a odosielaju si prostrednictvom bluetooth komunikacie informacie o dosiahnutych bodoch vo
svojom tahu. Rozsirenim aplikdcie by mohlo byt ,zdielanie obrazovky” supera: Hraci by si
posielali vSetky informdcie o hadzani a vybere kociek, na zédklade ktorych by sa na obrazovke
mohol zobrazovat cely priebeh hry sipera (animacia hodov, vyber kociek), nielen vysledné

bodové hodnotenie.

Co sme sa naudili

v" Rozumiet architektire klient-server pri komunikdcii prostrednictvom technolégie

bluetooth.

v' Pouzit komponenty BluetoothClient aBluetoothServer na vytvorenie
klientskej a serverovej aplikacie na komunikaciu dvoch mobilnych zariadeni.

v' Vytvorit univerzadlnu aplikaciu

bluetooth.

s klientskou a serverovou c¢astou komunikacie

Odporucany priebeh vyucby

Cinnost ucitela

| Cinnost iaka

Poznamky

1. hodina — Uvod, ulohy 1, 2

Ucitel oboznami Ziakov

s témou projektu —
spolocenska hra kockovy
poker.

Ziaci sa zapajaju do diskusie
o hrach v mobile.

Je dolezité vzbudit zaujem
Ziakov o tému projektu,
preto diskusii o téme
projektu venujeme
dostatocny cas.

Ucitel vysvetli pravidla
kockového pokra.

Ziaci sa zoznamuiju

s pravidlami hry a bodovanim
(dloha 1) simulovanim hodov
v pracovnom liste, pripadne
aj hranim hry s redlnymi
kockami.

Simulacia hodov a ich
vyhodnocovanie
demonstruje pravidla
bodovania a naznacuje
algoritmus vyhodnocovania
hodu.

Ucitel rozdeli Ziakov do
dvojic. Zada ulohu 2

a pomaha zZiakom pri
skimani zakladu projektu.

Ziaci odteraz pracuju vo
dvojiciach. Skimaju zaklad
projektu, ktory maju
doprogramovat.

Praca so zacatym projektom
usSetri ¢as pri vyvoji aplikacie.
KedZe vysledkom projektu
bude hra pre dvoch hracov,




Ziaci pracuju vo dvojiciach
kvoli testovaniu hry.

2. hodina — ulohy 3 a 4

Ucitel pomdha pri
problémoch s rieSenim uloh.

Ziaci vo dvojiciach
programuju funkcie na
vyhodnocovanie hodu
kockami. Pouzivaju jedno
mobilné zariadenie a Zivé
ladenie.

Vysledkom prace bude
funkéna hra zatial pre jednu
osobu. Hru mozu Ziaci
otestovat nainstalovanim do
dvoch zariadeni, striedavo
hadzu kockami kazdy vo
svojom mobile.

3. a 4. hodina — ulohy 5, 6

Ucitel vysvetluje princip
komunikacie bluetooth

a demonstruje jej
programovanie v App
Inventore na ukazkovej
aplikacii
bluetooth_komunikacia.aia.

Ziaci si nainstaluju ukazkovu
aplikaciu do mobilov. Vo
dvojiciach testuju jej
funkcnost. Potom skimaju
programovy kod aplikacie

s pomocou ucitela.

Porozumenie riesenia

v ukazkovej aplikacii je
potrebné pre dalsSiu pracu na
projekte.

Ucitel pomdha s realizaciou
bluetooth komunikacie
v projekte Kockovy poker.

Ziaci aplikuju rie$enie

z ukazkovej aplikacie vo
svojom projekte. Hru testuju
na dvoch zariadeniach.

Pri testovani hry sa neda
pouzivat Zivé ladenie, treba
vzdy vytvorit instalacny stbor
aplikacie (Build) a instalovat
ho do dvoch mobilov.

5. hodina — prezentovanie, hodnotenie projektov

Ucitel organizuje prezentdciu
projektov. Ohodnoti riesenia
Ziakov.

Ziaci prezentuju svoje
projekty ucitelovi

a spoluziakom, testuju si
navzajom aplikacie, vyjadruju
nazor na riesenia
spoluzZiakov.

Zaverecné hodnotenie

v uréenom case je
vyvrcholenim prace na
projekte. Hodnotenie musi
byt Strukturované podla
zadania projektu.
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