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5.2. GeolokacCna hra

Geolokacné hry su pocitaCové hry pre mobilné zariadenia s prijimacom GPS, v ktorych je
kl'i€ovou vstupnou informaciou geograficka poloha hraca. Hrac sa v priebehu hry pohybuje
v exteriéri (v parku, na ihrisku, v uliciach mesta a pod.) — presuva sa ciefavedome alebo sa
nahodne ocitd na miestach, ktoré su vyznamné pre pokrok v hre. Hra¢ reaguje nielen na to, ¢o
vidi na displeji mobilného zariadenia, ale aj na podnety zo skuto¢ného prostredia, v ktorom sa
prave nachadza: Vedie dialdg s virtualnymi postavami, zbiera a pouZziva virtudlne objekty.
Zaroven vsak dostdva ulohy, na splnenie ktorych je nevyhnutné navstivit konkrétne miesto,
ziskat informaciu alebo poufZit skutocny objekt. Displej mobilného zariadenia predstavuje
rozhranie, prostrednictvom ktorého hrac vstupuje do virtualnej vrstvy hry.

Existuju Specializované platformy, ktoré s zamerané len na tvorbu geolokacnych hier.
Dobrym prikladom su hry Wherigo. Platforma Wherigo poskytuje ndstroje na tvorbu hry,
prehravace hier pre r6zne mobilné operacné systémy a aj hry samotné (vytvarané ¢lenmi
komunity hracov). Na portali www.wherigo.com najdeme stovky hier rézneho typu:
turistickych sprievodcov so zaujimavymi informaciami o obci ¢i meste, adventury o hladani
pokladu, Sportové hry, logické hry, fikcie inSpirované rozpravkou, filmom, historickymi
udalostami atd. Niektoré hry je mozné hrat kdekolvek, iné sa viazu na konkrétnu lokalitu.

Geolokaéné hry naprogramované priamo pre androidové zariadenia (t. j. nativne aplikdcie)
lahko vyhladame v aplikathom obchode Google Play. Niektoré z nich mohli byt vytvorené aj
v prostredi App Inventor.

Otazky na zamyslenie

Hrali ste sa uz niekedy hru, pri ktorej ste s mobilom ¢i tabletom v ruke chodili ¢i behali po
parku, ulici alebo ihrisku? Mame na mysli len také mobilné hry, ktoré su zavislé na lokalizacnej
technoldgii.

Hranie geolokacnych hier moze byt poucné, zabavné aj zdraviu prospesné. Preco?

Klacové slova
‘geolokaéné hra

emulovanie GPS

lokalizaény senzor

’ ’

Co sa nauc¢ime a ¢o si precvi¢ime
e preskiumame podrobnejsie vlastnosti komponentu LocationSensor,
e pouZijeme vzorec na vypocet vzdialenost dvoch miest urcenych geografickymi
sUradnicami,
e navrhneme a naprogramujeme vlastnu geolokacnu hru,
e aplikdciu budeme ladit pomocou emulovania vstupov s lokalizacného senzora
mobilného zariadenia, otestujeme ju aj v teréne.

Priprava na vyucbu

Prerekvizity: komponent Clock (etuda 2.3 a 2.4), komponent TinyDB (etuda 2.4), viac
obrazoviek (etuda 2.5), spracovanie zoznamov (etuda 2.8), spracovanie udajov z GPS,
komponent LocationSensor (etuda 2.9).
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Prilohou kapitoly su 2 hotové projekty: pmz_5_2_experimenty_s_gps.aia obsahujuci
aplikdciu kUlohe 1 otestovani lokalizaéného komponentu App Inventora,
pmz_5_2_sikovny_potapac.aia so vzorovou geolokacnou hrou.

Dalsie pomocky: GPS Emulator — mobilna aplikdcia na generovanie falodnej polohy mobilného
zariadenia (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rosteam.gpsemulator) -
napr. rovnaka, ktord sme pouzili v kapitole 5.1. Reverse caching.

Vo vzorovom projekte sa pouZiva vzorec na vypocet vzdialenosti dvoch miest uréenych
geografickymi suradnicami, ktory je rovnaky ako v kapitole 5.1. Reverse Caching. V tejto
kapitole sa uz jeho vysvetlovaniu znovu nevenujeme.

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?

Chceme vytvorit geolokacnu hru, ktord by sme si radi zahrali v rodinnom kruhu, poskytli svojim
priatefom alebo ponukli na pouZitie pri volnocasovych aktivitach s mladsimi detmi. Obsah,
dizku a naro¢nost hry prispésobime cielovej skupine. V naom pripade pdjde o hru hratelnu
kdekolvek, kde je k dispozicii dostatocne velka hracia plocha (napr. ihrisko, park, namestie).
Hra by mala byt zdbavna, akénd, zmysluplna a bezpecna.

Ako budeme postupovat pri tvorba aplikacie?
Aby sme vedeli navrhnut a naprogramovat vlastnu geolokacnu hru,

e pripomenieme si najprv, ¢o vieme o ziskavani a spracovani udajov z lokalizatného
senzora v prostredi App Inventor,

e zahrdme sa vzorovu geolokaénu hru v teréne,

o preskiumame zdrojovy kdd vzorovej hry.

Vzorova hra méze poslizit ako zaklad pre remixovanie — vytvorenie vlastnej, upravenej,
rozsirenej, obmenenej verzie povodnej hry.

V priebehu programovania budeme chciet hru testovat aladit. Priebeiné testovanie
v exteriéri je ¢asovo ndro¢né a nepraktické, pomdzeme si preto emulovanim GPS vstupov
(podobne ako v kapitole 5.1. Reverse caching).

Niektoré komponenty pouzité vo vzorovom projekte, ste uz spoznali v ivodnych etudach
alebo pri praci na inych projektoch:

e vizudlne komponenty a sprdvcovia rozvrhnutia,
e komponent Clock,

e |lokalna databaza TinyDB,

e komponent Screen (viac obrazoviek v aplikacii),
e komponent LocationSensor.

Uloha 1

Projekt pmz_5_2_experimenty_s_gps.aia obsahuje mobilnu aplikdciu pomocou ktorej
mobzeme realizovat experimenty srdznymi nastaveniami komponentu LocationSensor.
Nainstalujte si aplikaciu do mobilného zariadenia s GPS a vykonajte niekolko testov, aby ste
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zistili, ako sa lokalizacny senzor sprava pri réznych nastaveniach a pouZivani aplikacie
v skutocnom teréne. Sformulujte zavery svojich pozorovani.

V aplikacii je k dispozicii tlacidlo ,ukaz stav senzora” (Obr. 5.2.1). Jeho stla¢enim vyvoldme
zoznam vsSetkych vlastnosti komponentu LocationSensorl s aktudlnymi hodnotami.
NajdélezitejSie Udaje o presnosti lokalizdcie a parametroch riadiacich proces generovania
udalosti vidime aj priamo na hlavnej obrazovke. V histérii zobrazujeme ¢as vyskytu udalosti
LocationSensor.LocationChanged doplneny aktudlnymi geografickymi
suradnicami precitanymi pri jej spracovani.

ool 20:22
[
Experimenty s GPS
ukaz stav senzora  vymaz histdriu Enabled' true
Timelnterval nastav - -
AvailableProviders: (network

Distancelnterval fastay passive)

Accuracy: 40.5 ProviderName: network

Timelnterval: 2000
Distancelnterval: 5

HasLongitudeLatitude: true
20:22:34
48.29478,18.07285

Longitude: 18.07284
20:22:05
48.29472,18.07279

Latitude: 48.2948

CurrentAddress: No address
available

Obr. 5.2.1 Aplikacia na experimentovanie s nastaveniami komponentu LocationSensor

Pri testovani mozZete postupovat napr. takto:

e Zapnite v mobilnom zariadeni prijimac¢ GPS, nasledne testovaciu aplikaciu. Ako dlho
trvala prva lokalizacia?

e V nastaveniach vyhladajte polozku Lokalizacné sluZby. Zapnite, resp. vypnite
lokalizaciu s vyuZitim bezdrotovych sieti (Wifi, mobilné siete) alebo/aj lokalizaciu
pomocou GPS. Sledujte hodnoty vlastnosti AvailableProviders (dostupni
poskytovatelia) a ProviderName (aktudlne zvoleny poskytovatel).

e Aké nastavenie maju vlastnosti DistanceInterval aTimeInterval po
spusteni aplikacie?

e Jehodnota Accuracy (presnost lokalizacie) pocas behu aplikacie stale rovnaka?

e Pocas pohybu v teréne vyskusajte rézne kombinacie hodnét DistanceInterval
aTimeInterval a v spodnej Casti obrazovky sledujte zaznam o vyskyte udalosti
LocationSensor.LocationChanged (vyskuSajte napr. hodnoty 2000 ms
a 50 m, 2000 ms a 0 m).
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Pomoc k rieSeniu ulohy

Podobnu aplikaciu mohli Ziaci vytvorit aj vramci etudy 2.9. Vtejto verzii je vyhodou
zobrazovanie histérie vyskytov udalosti ILocationSensor.LocationChanged.
Najnovsia udalost sa objavuje na vrchu zoznamu.

Ziaci by mali dospiet k nasledovanym zisteniam: Pri programovani aplikacii zaloZzenych na GPS
lokalizacii musime zvazit, ako Casto chceme pristupovat k informacii o polohe. Komponent
typu LocationSensor generuje udalost LocationSensor.LocationChanged v zavislosti
od nastavenia vlastnosti TimeInterval a DistanceInterval. Ak je hodnota
TimeInterval napr. 10 000, znamend to, Ze sme komponent LocationSensor
poZiadali o generovanie udalosti (aktualizaciu suradnic) kazdych 10 sekdnd. Komponent
LocationSensor ziskava informdcie o polohe, presnosti a rychlosti z GPS prijimaca,
v realnych podmienkach tak nemusi byt generovanie udalosti pravidelné (udalost vsak
nevznikne skor, ako sme pozadovali). Ak je okrem vlastnosti TimeInterval nastavena aj
vlastnost DistanceInterval, LocationSensor pri generovani udalosti kontroluje, ¢i doslo
k presunu o nastaveny pocet metrov. Ak od poslednej aktualizdcie pouzivatel nepresiel
nastavenu vzdialenost, udalost nevznikne. Pri nastaveni 0 bude LocationSensor generovat
udalosti len na zdklade prvého kritéria.

Pri testovani aplikacie v exteriéri odporuc¢ame vypnutie lokalizacie s pouzitim mobilnych sieti.
LocationSensor si voli poskytovatela zo zoznamu dostupnych poskytovatelov, mbze sa preto
stat, Ze aplikacia nebude reagovat na zmenu polohy, napriek tomu, Ze signal GPS je kvalitny
a Udaje o polohe su v inych aplikdciach k dispozicii. Vlastnost ProviderName moZeme
v kéde aplikacie nastavit aj sami, vtomto pripade na hodnotu "gps".

Pre pouzivatela aplikacie bude uzito¢né vediet, ¢i dochadza k pravidelnej obnove informacie
o polohe. M6Zeme zobrazovat vypis o ¢akani na GPS alebo volitelne signalizovat aktualizaciu
kratkym pipnutim. V niektorych aplikaciach je potrebné kontrolovat aj presnost merania
(Accuracy), prip. reagovat na dlhodobejsi vypadok signdlu.

Uloha 2

Nainstalujte si geolokacnd hru naprogramovanu v projekte pmz_5_2_sikovny_potapac.aia do
svojho mobilného zariadenia s GPS a zahrajte sa ju vonku, napr. na Skolskom ihrisku. Stanete
sa na chvilu potapacom, ktorého ulohou je zachranit ¢o najviac z potopeného pokladu. Kto
bude rychlejsi a Sikovnejsi, ten vyhrava.

Obr. 5.2.2 a 5.2.3 obsahuju pohlady na obrazovky aplikacie. Pred spustenim hry sa uistite, i
mate v zariadeni zapnuté prijimanie GPS signalu. Potom postupujte takto:

1. Najprvsarozhodnite, kde v teréne bude zéna Ostrov a kde sa bude nachadzat zéna Poklad.
Zény by mali byt od sebe primerane vzdialené (asporn 40 metrov). UloZte ich geografické
polohy pomocou tlacidiel.

2. Hrac zacina hru v zéne Ostrov. Po vstupe do vody sa musi ponahlat, aby sa stihol na Ostrov
vratit skor, ako sa mu v dychacom pristroji minie kyslik. Po prichode do zény Poklad si hrac-
potapa¢ naberd z potopeného pokladu. Cim dlhsie je pri fiom, tym viac bodov (va&si
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ulovok) ziska. Po ndvrate na Ostrov sa k celkovému skére pripocita prave prineseny ulovok
a zasoba kyslika sa doplIni na maximum.

Sikovny potapac

Umiestnenie zén

Aktudlna poloha: 48.29405, 18.07116
Aktuélna presnost: 4

48.29405,18.07116

zmen polohu ostrova

48.29494,18.07276

zmen polohu pokladu

Obr. 5.2.2 Hlavna obrazovka a obrazovka pre umiestfiovanie zén

v 2B [alal L]
Potapaj sa a prines poklad na ostrov

Potapaj sa a prines poklad na ostrov

Skore: 0 Skére: 0
Pocet ponorov: 1 PocCet ponorov: 1
Ulovok: 0 Ulovok: 26
Kyslik: 90 Kyslik: 54

Obr. 5.2.3 Priebeh hry — plavanie k pokladu a pobyt pri poklade

3. Vo vzorovej aplikacii je ¢asovy limit nastaveny na 5 minut. Po uplynuti tohto ¢asu hra
skonéi. Na obrazovke uvidite svoje skore a aj pocet ponorov, ktoré ste vykonali.
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Pomoc k rieSeniu ulohy

Je doleZité, aby Ziaci mali autenticki skusenost s hranim geolokacnej hry v exteriéri.
Odporucame vybrat taky den, kedy je vhodné pocasie. Hra by mala prebiehat na bezpe¢nom
mieste, mimo premdavky ¢i nerovného terénu, kedZe Ziaci budu pri nej behat.

Po spusteni hry moze chvilu trvat, kym aplikacia ziska prvé udaje z lokaliza¢ného senzora (GPS
nemusi byt ihned k dispozicii). Potom sa hodnoty aktualizuji v pravidelnych intervaloch, ¢o
aplikacia signalizuje kratkym pipnutim.

V hre Sikovny potdpa¢ umiestriuje zdny sdm hra¢ na zaciatku hry. V hre sa za zénu povaziuje
kruh so stredom v mieste uréenom jej geografickymi siradnicami s polomerom 10 m. Presnost
lokalizacie nie vZdy rovnakd, zony by nemali mat hranice prili$ blizko seba. Vzdialenost 40 m,
ktord sme pouZili my, je primerana aj z pohladu aktivneho pohybu hracéa v priebehu hry.

V inych geolokacnych hrach sa mozu zény generovat automaticky v zavislosti od aktualnej
pozicie hraca po spusteni hry. Ak sa hra viaze na konkrétne miesto, geografické suradnice
jednotlivych zén su obvykle napevno uloZzené v premennych.

Uloha 3
Preskimajte  zdrojovy  kod geoloka¢nej hry Sikovny potdpa¢ v projekte
pmz_5_2 sikovny_potapac.aia. Odpovedzte na uvedené otdazky:

1. Aplikaciu tvoria 3 obrazovky. V akom poradi ich po spusteni hry uvidime?

2. Komponent Notifier pouZivame na zobrazovanie informacii a varovani pre pouzivatela.
Prezrite Si reakcie na udalosti when Screenl.BackPressed,
when scrZony.BackPressed awhen scrHra.BackPressed. Kedy uvidime
okno so spravou?

3. Vlokdlnej databdze TinyDB ukladdme geografické suradnice zén, ktoré v hre
navstevujeme. Pouzivame tagy "sirkaOstrov", "dlzkaOstrov",
"sirkaPoklad", "dlzkaPoklad" arovnomenné globalne premenné. Na ktorych
miestach zdrojového kddu tieto Udaje z databazy ¢itame a na ktorych ich aktualizujeme?

4. Hracsamozev priebehu hry nachadzat v 3 stavoch — je na ostrove (vtedy vykladd , ulovok”
a doplria kyslik), je vo vode (mozno plava k pokladu alebo sa vracia na ostrov) alebo je pri
poklade (vtedy si z neho naberd). Orientovany graf na Obr. 5.2.4 znazoriuje jednotlivé
stavy a prechody medzi nimi:

Voda
Ostrov Poklad

Obr. 5.2.4 Stavy a prechody medzi nimi

V zdrojovom koéde rozliSujeme 3 udalosti - vstup do vody, prichod na ostrov a prichod
k pokladu. V reakcii na udalost when LocationSensorl.LocationChanged zistime
aktudlny stav. Ak doslo ku zmene stavu (paméatame si aj predchadzajuci stav), zareagujeme
na nu zavolanim prislusnej procedury:
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when (K100 Ehig Bl LocationChanged

call ERMCEED FPlay
| gobal predchstay_— MM L] giobal stav -
=1 global stav - Lll B
sirkaHrac | get [EG0CER
dizkaHrac 'getm

B4 global stav - ML # * L4 global predchStav -+ |
B O " giobalstav - M= 101

B mage1 - Wricture - I

else if

then se

Preskimajte zdrojovy koéd vprocediurach prichodNaOstrov, vstupDoVody
aprichodKpokladu. Kedy zapiname akedy vypiname c¢asovace suvisiace s ubudanim
kyslika a pribddanim ulovku?

Pomoc k rieSeniu ulohy

Vo vzorovom projekte pmz_5_2_sikovny_potapac.aia, s ktorym maju Ziaci pracovat, su pri

viacerych blokoch pridané kratke komentare vysvetlujuce vyznam pouzitych premennych
a podstatné suvislosti riesenia.

1. Z hlavnej obrazovky sa pomocou tlacidiel otvaraju dalSie dve obrazovky. Najprv vsak
pouzivatel musi navstivit obrazovku scrZony. Pred otvorenim obrazovky scrHra sa
overuje, i sU v databdaze zapisané geografické suradnice zon. Ak nie, obrazovka sa neotvori.

2. Na obrdzkoch nizSie uvdadzame zdrojové kody reakcii na stlaCenie tlacidla Ndvrat spdit.
V prvych dvoch pripadoch sa obrazovka zavrie vidy a pouzivatel ukonci aplikaciu alebo sa vrati
na hlavnu obrazovku. Zatvoreniu predchadza vymazanie Udajov z databazy, resp. vypnutie
Casovacov a lokalizacného senzora.

when .BackPressed when BackPressed
do | cal QONTEEEEEED ClearAll do

\ close application . close screen

Z obrazovky uréenej pre umiestriovanie zon sa neda odist, ak pouZivatel neumiestnil obe zény
alebo zény nie su vo vzdialenosti aspon 40 metrov. Na nesplnené podmienky upozoriujeme
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pouzivatela zobrazenim okna so spravou. Pouzili sme prikaz
Notifierl.showChooseDialog, preto vosobitnom udalostnom bloku eSte
zareagujeme na volbu pouZivatela. Ak nechce v umiestiiovani zon pokracovat, obrazovka sa
zatvori.

when BackPress
IbPolohaPokladu - T Text - M=~ 1N 2 KON -2~ ™ ibPolohaOstrova + I Text - M=~ 1N 2 K

|_§| if

button1Text
button2Text

cancelable |
| —

else if %124 globald - M <+ 1840}
then  cal .ShowChooseDialog
message

title
button1Text
button2Text

cancelable [

else | close screen
.

when AfterChoosing

I - .- = .-
A croce M= o) or IR choice - L= + I Nechcem hrat |

then | cal @OEEEED ClearAl

F:Ibse screen
.

3. Geografické suradnice zén z databdazy TinyDB1 cCitame: pred otvorenim obrazovky
scrHra (kontrolujeme, ¢i hra¢ uz umiestnil zény), pri inicializacii obrazovky scrHra
(suradnice zén ukladame do globalnych premennych), pri inicializacii obrazovky scrZony (ak
su suradnice k dispozicii, zobrazujeme ich v komponentoch Label), pri vypocte vzdialenosti
druhej umiestfiovanej zony od prvej, ktord uz ma suradnice uloZzené v databaze. Geografické
suradnice zén zapisujeme do databdzy TinyDB1 iba pri umiestfiovani zén v teréne (na
obrazovke scrZony).

4. Casova¢ clkUbudanieKyslika zapiname v procedire vstupDoVody, aviak len
vtedy, ak sme sa prdve ponorili (boli sme predtym na ostrove, t. j. premenna predchStav
md hodnotu 1). Vypiname ho na zaciatku procediry prichodNaOstrov. Casovad sa vypne
aj ,sam”, ked v udalostnom bloku when clkUbudanieKyslika.Timer zavolame
procedudru utopenie.

Casova¢ clkPribudanieUlovku zapiname pri prichode kpokladu (v procedure
prichodNaOstrov) avypiname v proceduire vstupDoVody, avsak len vtedy, ak prave
odchadzame od pokladu (t. j. premenna predchStav ma hodnotu 3).
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‘ Oba casovace vypiname aj pri opusteni obrazovky scrHra a pri vyprsani ¢asového limitu.

Uloha 4
Navrhnite a naprogramujte vlastnu geolokacnu hru s niekolkymi zénami. Hru otestujte aj
v exteriéri.

Pomocky

Rozhodnite sa, pre aku cielovu skupinu bude hra uréena. Vymyslite pribeh, pripravte vhodné
obrdzky a texty, ktoré sa budu v hre zobrazovat. Zvazte spésob definovania zén (hra sa moze
odohravat aj na konkrétnom mieste, prislusné geografické suradnice budu v takom pripade
ulozené v aplikacii v premennych). Pri uvazovani o priebehu hry (pripustné stavy a prechody
medzi nimi) vdm pomozZe orientovany graf. Reakcie na udalosti slvisiace so zmenou stavu
naprogramujte ako samostatné procedliry.

Aby ste rozpracované verzie aplikidcie nemuseli opakovane testovat v teréne, mozete fyzicky
pohyb hraca nahradit emulovanim GPS vstupov (prestvanim znacky na digitdlne mape).
Aplikdciu na emulovanie GPS vstupov vyhladajte v aplikachom obchode Google Play.
Pouzivanie emulovanych udajov namiesto skutocnych udajov o polohe zariadenia je potrebné
povolit v nastaveniach opera¢ného systému v moznostiach pre vyvojara.

Pomoc k rieSeniu ulohy

Ziakov je potrebné upozornit, 7e pri pouZivani emuldtora nesml znacku na mape
premiestriovat tak, Ze prejdu zo zény Ostrov rovno do zény Poklad a naopak. V skutoc¢nosti
totiz stav 2 (pobyt vo vode) nie je mozné pri hre v teréne vynechat! Po kazdom vygenerovani
novej falosnej polohy musime mat istotu, Ze sa testovana aplikacia o nej dozvedela (prepneme
sa do nej a sledujeme, ¢i naozaj doslo ku zmene stavu).

Ziaci mozu vzorovl hru remixovat aj tak, Ze z velkej &asti vyuZiju pévodny zdrojovy kéd
a vymyslia iny pribeh s dvoma zénami (napr. hasenie poziaru, evakuovanie ludi pri katastrofe,
prenasanie materidlu na stavbu a pod.).

NizSie ponukame aj niekolko nametov na Upravu a rozsirenie vzorovej hry o potapacovi:

Ako vylepsit Ci rozsirit nasu aplikaciu?
Vzorovu hru o Sikovnom potdpacovi je mozné vylepsit, resp. modifikovat viacerymi spdsobmi.
Uvadzame niekolko napadov, ktoré vas moézu inSpirovat aj pri tvorbe vlastnej hry:

e v priebehu hry je vhodné, aby sa plynuci ¢asovy limit zobrazoval aj na obrazovke (vo
vzorovom rieSeni sa nezobrazuje),

¢ naberanie pokladu nebude prebiehat automaticky,

e potapaca by mohol pocas pobytu vo vody ohrozovat Zralok,

e potapac moéze mat moznost zapojit sa do Cistenia dna od odpadkov a ziskavat
bonusové body,

e po skonéeni hry zobrazit informaciu o prejdenej vzdialenosti a priemernu rychlost
pohybu a pod.
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Odporucany priebeh vyucby

Cinnost ucitela

| Cinnost ziaka

Poznamky

1. hodina — Uvod, Uloha 1 a Uloha 2

Motivdcia a priprava na
programovanie
geolokacnej hry

Ucitel sa rozprava so
Ziakmi o hrach zalozenych
na ziskavani informacii

o geografickej polohe
zariadenia.

Uloha 1:
Skdimanie vlastnosti
lokalizacného senzora

Ucitel Ziakov vhodnymi
otazkami usmerni, aby
otestovali r6zne nastavenia
a zrealizovali niekolko
experimentov.

Uloha 2:
Hranie sa geolokacnej hry

Ziaci si nainstaluju do
mobilnych zariadeni
aplikaciu Experimenty s GPS
a geolokaénu hru Sikovny
potdpac. Presunu sa von.

Ziaci zdielaju svoje
skdsenosti s hranim
geolokacnych hier.

Ziaci sformuluju zévery
svojich pozorovani.

Ziaci ziskavaju konkrétne
skdsenosti s hranim
geolokacnej hry v teréne,
sutazia medzi sebou.

Ziaci mé7u pouzivat aj svoje
vlastné telefény s OS Android
a prijimacom GPS.

Namety na otdzky su uvedené

v Uvode kapitoly. Viaceri Ziaci
mo&Zu mat skusenost

s Geocachingom, niektori mozno
aj s hranim Wherigo hry.

Geolokacna hra je Uplne zavisla
na pravidelnom ziskavani
informacie o geografickej polohe.
Preto je nutné vediet, akym
sposobom mozZeme tuto
aktualizaciu udajov zabezpecit

s vyuzitim komponentu
LocationSensor.

Je vhodné, aby si ucitel vyskusal
hranie hry pred vyu€ovanim aj
sam a vybral pre exteriérové Casti
vyucovania vhodny priestor.

2. hodina — Uloha 3 a Uloha

4

Uloha 3:

Zadanie o skumani
zdrojového kodu vzorovej
hry

Uditel usmernuje skimanie
Ziakov vhodnymi otazkami.

Uloha 4:
Emulovanie GPS vstupov

Ziaci analyzuju vzorovy
projekt.

Ziaci odohraju vzorovu hru
eSte raz, teraz s vyuzitim
zvoleného emulatora, ktory

Projekt obsahuje pri viacerych
blokoch vysvetlujice komentare.

Ziaci mézu pri skimani
postupovat aj podla otazok
v u¢ebnom texte.

Tato aktivitu moéZzeme vynechat,
ak si Ziaci generovanie falosnej
polohy vyskusali uz predtym
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Uloha 4:
Hladanie ndmetu na
vlastnu hru

si stiahnu z aplika¢ného
obchodu.

Ziaci premyslaju nad
nametom na vlastnu
geolokacnu hru.

(napr. pri praci na projekte podla
kapitoly 5.1 Reverse caching)

Ak nie je na projekt k dispozicii
viac vyucovacich hodin, ucitel
moze Ziakom navrhnut, aby
adaptovali, upravili alebo rozsirili
vzorovy projekt. Niekolko
nametov sme vymenovali

v zavere kapitoly. Zaujimavy
remix povodnej verzie moze
vzniknut aj v priebehu jednej
vyucovacej hodiny.

3. hodina — Uloha 4 (timovy

projekt)

Ucitel si vypocuje Ziacke
navrhy, v pripade potreby
Ziakov usmerni tak, aby
boli schopni
implementovat funkénu
aplikaciu v priebehu cca

2 vyucovacich hodin.

Ziaci stru¢ne predstavia
svoj zamer ucitelovi.

Ziaci za¢nu pracovat na
navrhu a programovani
hry, rozdelia si ulohy.

Ziaci pracuju na projekte
v dvojclennych timoch.

Ziaci by mali byt schopni na zaver
hodiny nakreslit orientovany graf
so stavmi a prechodmi, ktoré

v hre m6Zu nastat.

4. a 5. hodina - Prdca na pro

jekte

Ucitel je v roli konzultanta.
Kontroluje vsak aj
napredovanie Ziakov

a usmernuje ich.

Ucitel moéze Ziakom zadat
projekt aj ako
dvojtyzdriovi domacu
ulohu (s moznostou
priebezne konzultovat
pripadné problémy).

Ziaci programuju v App
Inventore, testuju rieSenie
na mobilnom zariadeni.

Je vhodné, aby si Ziaci vSetky
obrazky, ktoré chcu v hre poutzit,
pripravili doma.

6. hodina (alebo 4. hodina po dvojtyZdriovej prestavke) — Hodnotenie projektov

Uditel sprevadza zZiakov pri
testovani hotovych
aplikacii v teréne, urci
(prip. vyzrebuje) dvojice
timov, ktoré si navzajom

Jednotlivé timy najprv
predstavia svoju hru,
upozornia testerov na
Specifika hry.

otestuju svoje hry. Kazdu

Apk subory vytvorenych hier by
mali byt na zaciatku hodiny

k dispozicii na ulozisku, ktoré
zdielaju vsetci Ziaci.
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hru by mali otestovat dva
iné timy.

Ucitel pripravi pre Ziakov
zoznam kritérii, ktoré si pri
testovani aplikacie iného
timu maju vSimat.

Ucitel zozbiera Ziacke
hodnotenia, spocita pocet
pridelenych bodov. Vyzve
postupne timy, aby
odpovedali na otazky
testerov.

Zaverec€né hodnotenie
mozno urcit ako priemer
z rovesnickych hodnoteni
a pripocitat bonusové
body za vyhovujucu
odpoved na otdzku
testerov a prvky, ktoré boli
v hre implementované
navyse. Méze tiez ocenit
originalnost hry alebo
tvorivé nasadenie jej
autorov.

Po dokonceni testovania Ziaci moézu pridelovat 0-3 body
Ziaci vyplnia kratky za:
hodnotiaci dotaznik. Funkcnost aplikdcie

Uroveri grafického spracovania
Jednoduchost ovlddania
Zdbavnost spracovaného ndmetu

V rdmci otvorenych otdzok sa
autorov spytaju na rieSenie
niektorého z podproblémov

a vymenuju ndpady na vylepsenie
aplikacie.

Pri hodnoteni by Ziaci mali byt
objektivni a brat do uvahy
cielového pouzivatela. Ak je hra
uréend pre mladsSie deti, nemusi
byt zaujimava aj pre
dospievajucich a pod.
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