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1. Uvod

1.1. Spoznavajme Android mobilné zariadenie
Klucove slova
0OS Android
\suborov{/ systém

,lnastavenia parametrov OS Android, vstavané senzory,

,sprava procesov, softvérové aplikécie‘

Co sa nau&ime a ¢o si precvi¢ime

e Zistit parametre a menit nastavenia Android mobilného zariadenia vcitane jeho
vstavanych senzorov,

e pomocou mobilného zariadenia ziskat, uloZit, resp. preniest Udajové a programové
subory z, resp. na Android zariadenie,

e zistit zoznam beZiacich procesov v pamati a ukondit ich vykonavanie,

e diskutovat o funkcionalitdach existujucich softvérovych aplikacii a navrhnut
funkcionality vlastnej aplikacie pre mobilné zariadenie.

Priprava na vyucbu

Pre Ziakov potrebujeme zabezpecit Android mobilné zariadenia — Skolské tablety, resp. Ziacke
smartfény alebo tablety. Odporucame s predstihom zistit v triede, kolki Ziaci maju vlastné
Android mobilné zariadenie a pripomenut im, aby si ho doniesli na pripravovanu vyucbu.
Réznorodost hardvéru je vitand, lebo sa budi moct porovnat spolocné a rozdielne crty
mobilnych zariadeni. Predpokladame, Ze Skola ma svoje tablety (ziskané, napr. z projektu
Digiskola), resp. Ze Ziaci maju svoje mobilné zariadenia, ktoré si prinesu do skoly (pristup BYOD
— Bring Your Own Device).

Pre ucitela odporuc¢ame, aby mal svoje mobilné zariadenie napojené na dataprojektor, bud’
priamo, alebo cez ucitelsky pocita¢ spojeny s mobilnym zariadenim pomocou programu
navzdialené ovladanie, napr. TeamViewer (https://www.teamviewer.com/). Ziakom
poskytneme pracovny list v online verzii (klon z https://goo.gl/forms/8gnQjhmzkmUxLhRE2),
pripadne v tlatenej podobe a tiez sebahodnotiacu kartu.

Na zozbieranie napadov z brainstormingu odporu¢ame vyuzit nastenku v online aplikacii
Padlet (https://padlet.com/lubomirsnajder/ml19124icnke), pripadne vlastné riesenie
realizované napr. v Stormboard (https://stormboard.com/) alebo Google formulari.

Odporucany priebeh vyucby — osnova

Cielom 1. podkapitoly je, aby sa Ziaci vrozsahu cca 1 vyucovacej hodiny oboznamili
s OS Android na mobilnom zariadeni na elementarnej Urovni, potrebnej pre programovanie
vlastnych softvérovych aplikacii. HlbSie a aktivnejSie oboznamenie sa s OS Android by si
vyziadalo viacero vyucovacich hodin navyse.
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Osnova hodiny:

1 Skimanie parametrov Android mobilného zariadenia (kapacita vnutornej pamate
a UloZzného priestoru, verzia OS, pritomné vstavané senzory). Pripadnd inStaldcia aplikacie
zobrazujucej parametre pritomnych vstavanych senzorov a tiez ich aktualnych hodnot.

2 Spustenie a ukoncenie behu softvérovych aplikacii — zosnimanie kdpie obrazovky mobilného
zariadenia, vytvorenie fotografie a audio nahravky. Presunutie ziskanych udajovych suborov
na iné zariadenie (pomocou zdielania, cez USB kabel).

3 Diskusia k oblubenym a uZitocnym softvérovym aplikaciam instalovanym na Android
mobilnych zariadeniach. Navrhy na vlastné softvérové aplikacie.

Aké parametre ma moje Android mobilné zariadenie?

Uloha 1 (prieskum o dostupnosti a pouZivani mobilnych zariadeni)

Najprv si urobme maly prieskum o dostupnosti a pouzivani mobilnych zariadeni. Prieskumom
chceme zistit: aké percento spoluZiakov ma vlastné mobilné zariadenie, aké percento
spoluziakov pouziva zdielané zariadenie, aké typy mobilnych zariadeni sa pouzivajq,
aké zastupenie maju jednotlivé OS. Zozbierajte udaje od spoluziakov pomocou zdielaného
formulara na cloude a zosumarizujte a interpretujte vysledky tohto prieskumu.

Poznamka k rieSeniu ulohy 1

Ucitelom odporucame vytvorit klon formuldra https://goo.gl/forms/8qnQjhmzkmUxLhRE2,
ktory by mali spristupnit Ziakom, aby ho mohli vyplnit a napokon spolo¢ne zosumarizovat
a interpretovat.

Otazky formularového dotaznika, resp. pracovného listu:

1a Ktoré z mobilnych zariadeni (napr. smartfdn, phablet, tablet) pouzivate ako vase osobné
zariadenie? Uvedte tiez pod akym operacnym systémom pracuje, napr. Android, iOS,
Windows

1b Ktoré mobilné zariadenia zdielate s inymi l'udmi (rodina, kamarati, spoluziaci)? Uvedte
tieZ pod akym operacnym systémom pracuje.

Ocakdvame, Ze vysledky prieskumu ukdzu na relativne vysoké (a narastajuce) percento
vlastnych Ziackych mobilnych zariadeni — prevazne smartféonov pracujicich pod OS Android.
Vysledky Ziackeho prieskumu ucitel strucne okomentuje, pricom zdérazni velky vyznam
mobilnych zariadeni v naSom Zivote a tym aj velkd motivaciu sa dozvediet viac o mobilnych
zariadeniach a aj ich lepsie vyuZivat.
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Uloha 2 (parametre méjho mobilného zariadenia)

Zistite Specifikdciu vasho mobilného zariadenia. Zamerajte sa hlavne na parametre: meno
mobilného zariadenia a Cislo modelu, operacny systém, kapacitu vnutornej pamate (RAM),
UloZisko zariadenia/ukladacieho priestoru a prenosné ulozisko — kartu SD.

Napriklad:

e Galaxy A5 (2016), SM-A510F, Android 7.0, pamat RAM 2 GB, uloZisko zariadenia 16 GB,
prenosné uloZisko karta SD 29,71 GB,

e Galaxy A5, SM-A500FU, Android 6.0.1, pamat RAM 1,85 GB, uloZisko zariadenia 16 GB,
prenosné uloZisko — karta SD 1,84 GB,

e Tablet UPJS (P600), SM-P600, Android 5.1.1, pamat RAM 2,71 GB, uloZisko zariadenia
16 GB, bez karty SD.

Vysvetlime si — Specifikacie mobilného zariadenia v roznych verziach OS Android

Uvedené casti Specifikacie mobilného zariadenia mozete zistit pomocou ponuky Nastavenia
a jej podponuk, ktoré sa odliSuju v jednotlivych verzidch OS Android napr.

O c——=00 O
Android 7.0, smartfon ( )

Nastavenia / Informacie o telefone

Tlaéidla Vypinacie
. ‘ v . . . o f i i ) ‘_ -
Nastavenia / Udrzba zariadenia / Pamat hlasitost tlacidlo

Nastavenia / Udrzba zariadenia / UloZisko
Android 6.0.1, smartfén

Nastavenia / Systém / Informacie o zariadeni

Tlacidlo Naposledy spustené aplikacie

Nastavenia / Systém / Ukladaci priestor \ $ ;

Android 5.1.1, tablet Tiagidlo Naposledy Tlatidlo Domov Tiagidlo Spat
spustené aplikacie

Nastavenia / VSeobecné / Spravca zariadeni / Informacie o zariadeni
Tlac¢idlo Domov (dIhé stlacenie)

Nastavenia / Vseobecné / Spravca zariadeni / Ukladaci priestor

Poznamka k rieSeniu ulohy 2

V tejto Ulohe (uvedene] aj v pracovnom liste) sme sa zamerali len na vybrané parametre
mobilného zariadenia — meno a model, OS, RAM, uloZisko zariadenia a kapacita karty SD.
Meno zariadenia sa da zmenit. Pri parametroch kapacity RAM, UuloZiska a karty SD,
odporucame upriamit pozornost Ziakov ajna aktudlne hodnoty obsadenia jednotlivych
pamatovych zariadeni.
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Opomenuli sme dalsie zaujimavé parametre, napr. procesor, typ a velkost displeja, parametre
prednej a zadnej kamery, aktudlne IP, identifikator IMEI; napatie, prud a kapacita batérie (aby
sme vedeli pouzit spravny napajaci kdbel). Na samotnom ucitelovi nechame vyber, ktorému
z dalSich parametrov sa chce venovat a dopini ho do zadania tejto Ulohy.

Uloha 3 (aké vstavané senzory md moje mobilné zariadenie)

Zistite aké vstavané senzory ma vase mobilné zariadenie. Ako reaguju jednotlivé senzory
na vasu manipuldciu s mobilnym zariadenim? Prediskutujte aky vyznam maju jednotlivé
senzory.

Vysvetlime si — aplikacie na zobrazenie parametrov vstavanych senzorov

Ak nendjdete na mobilnom zariadeni Ziadnu aplikdciu na zobrazenie parametrov vstavanych
senzorov, mozZete si nainstalovat aspon jednu z uvedenych aplikacii: Sensoroid — Sensor info
(3k Developers), Sensors Toolbox (Galaxy Developers), Advance Sensor Tools (ShvahLab).

& o

]
E

O vyzname jednotlivych senzorov sa mézeme dozvediet v blogoch ¢i v ¢asopisoch, napr.:

beryko.cz. (2014). Senzory v mobilnich telefonech od A do Z. Dostupné z:
https://www.beryko.cz/blog/recenze/senzory-v-mobilnich-telefonech-od-a-do-z.html

Chroust, M., & Klzel, F. (2015). Smartphony maji 19 smysld. Znate je vSechny?. Dostupné z:
https://www.mobilmania.cz/clanky/smartphony-maji-19-smyslu-znate-je-vsechny/sc-3-a-
1329584 /default.aspx

Nield, D. (2017). All the Sensors in Your Smartphone, and How They Work. Dostupné z:
https://fieldguide.gizmodo.com/all-the-sensors-in-your-smartphone-and-how-they-work-
1797121002

Skopek, P. (2013). Techbox: vas telefon je pro$pikovany senzory. Dostupné z:
https://mobilenet.cz/clanky/techbox-vas-telefon-je-prospikovany-senzory-12496
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Poznamka - vyvolanie prehladu funkcionalit a senzorov u smartfonov Samsung

Specidlne pre Samsung smartfény sa po vytoceni &isla *#0*# v teleféne zobrazi prehlad
funkcionalit mobilného zariadenia a jeho senzorov, ktoré sa daju otestovat.

Accelerometer Sensor

ACC Raw Data - x: 279, y: 805, z: 1835 IMAGE TEST

x-angle: 7, y-angle: 23, z-angle: 66 I
Red Green Blue "

Proximity Sensor

PROXIMITY: 0.0  ADC: 18(0,0,1)
TSP colorID:0
Receiver Vibration Dimming Default Trim : 3 Offset: 3

High THD: 18 Low THD: 13
Device ID : CM36655

Lights Sensor

Mega cam GripSensor Sensor Light Sensor: 271 lux piiceec
Light Sensor: 627,565,280,3910 (R,G,BW)
Gyroscope Sensor
OISGYRO : X:-0.916 Y:-0.183

Gyro self test

Touch Sleep Speaker

Magnetic Sensor
MAGNETIC: 2,x: 4.6,y:-5.4,z:-35.4
AZIMUTH: 307.22 PITCH:-23.21 ROLL:9.99

Selftest Power Noise Test

Low

Sub key Front cam FREQUENCY .

FingerPrint test

NormalScan Sensorinfo

HALL IC Black MST Test

Version : 1.019.43.0

Poznamka k rieSeniu ulohy 3

Hlavnym ciefom Glohy (uvedenej aj v pracovnom liste) je si uvedomit, Ze mobilné zariadenia
maju viacero vstavanych senzorov, ale tiezZ zistit ako reaguju tieto senzory na nasu manipulaciu
s mobilnym zariadenim.

Medzi bezné vstavané senzory patria senzory: zrychlenia (accelerometer), indukcie
magnetického pola (magnetometer), orientdcie obrazovky (screen orientation), intenzity
osvetlenia (light), gyroskop, intenzity zvuku (sound), krokomer (pedometer). Senzor
priblizenia (proximity) je na mobilnych zariadeniach, z ktorych sa da telefonovat.
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Ktoré softvérové aplikacie a ako mézem vyuzivat na mojom mobilnom zariadeni?

Uloha 4 (ziskanie a uloZenie udajov na mobilné zariadenie a ich prenos na iné zariadenie)
Otvorte na mobilnom zariadeni svoju oblubenu softvérovu aplikaciu, zosnimajte jednu jeho
obrazovku, uloZte judo grafického suboru a poslite svojmu ucitelovi informatiky. Kde
v mobilnom zariadeni sa ulozil graficky subor s képiou obrazovky?

Vysvetlime si — otvorenie a uzavretie softvérovej aplikacie

Aplikaciu otvorime tak, ze klikneme na jej ikonu na domovskej obrazovke alebo na obrazovke
aplikdcii. Pripadne ju vieme otvorit zo zoznamu naposledy spustenych aplikacii stlacenim
tlacidla Naposledy spustené aplikacie.

Aplikaciu uzavrieme, ak v zozname naposledy pouzivanych aplikacii presunieme jej ikonu
dolava alebo doprava. Ak chceme zavriet vsetky (na popredi) spustené aplikacie, vyberieme
poloZzku Zavriet vSetko.

Vysvetlime si — zosnimanie kdpie obrazovky a jej uloZenie do stboru, zdielanie stuboru
Existuje niekolko sposobov ako urobit képiu obrazovky:

1 stcasnym stlacenym tlacidiel Domov a Vypnutie,

2 dlhym stlacenim tlacidla Domov,

3 gestom posunutia dlane ponad obrazovku zlava doprava alebo sprava dolava.
Zosnimany subor mbézeme najst v priecinku Galéria (Obrazky)
alebo v Moje subory (Obrdazky):

Interné ulozisko/DCIM/Screenshots

Moje subory

Moje subory/Obrazky/Screenshots Galeria

Po zosnimani a uloZeni kdpie obrazovky mame moznost zdielat s niekym graficky stubor
prostrednictvom niektorej z aplikacii (napr. odoslanim SMS, cez e-mail, Viber, Skype,
WhatApp, Facebook, Hangout, skopirovanim do Schranky, spojenim sa s inym zariadenim cez
Bluetooth, ulozenim do cloudu OneDrive ¢i Google Disc).

Poznamka k rieSeniu ulohy 4

Cielom tejto ulohy (ktord nie je uvedena v pracovnom liste) je precviit si spustenie
a ukoncenie behu softvérovej aplikacie v OS Android, zosnimanie, uloZenie a zdielanie képie
obrazovky cez niektoru z dal3ich aplikécii. Ziak by sa mal zorientovat v siborovom systéme
OS Android, konkrétne pomocou aplikacii Galéria a Moje subory.

Ak mame dostatok ¢asu na vyucovacej hodine mézeme okrem zosnimania képie obrazovky
skusit urobit fotografiu pomocou vstavaného fotoaparatu (napr. dvojitym kliknutim na tlac¢idlo
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Domov) ¢i nahrat zvuk pomocou vstavaného mikroféonu a zvukovej aplikacie, napr.
VoiceRecorder. Tu by si Ziaci mali uvedomit, Ze jednotlivé multimedialne sibory sa mézu
v zavislosti od nastavenia ukladat do interného uloZiska (kdpie obrazoviek, zvuky) alebo
na Kartu SD (fotografie). Priklady ciest ulozenia multimedialnych suborov:

Moje subory/Interné ulozisko/DCIM/Screenshots/kopia_obrazovky.png
Moje subory/Karta SD/DCIM/Camera/fotografia_z_fotoaparatu.jpg
Moje subory/Interné uloZzisko/VoiceRecorder/zvuk_z_mikrofonu.m4a

Subory uloZené na mobilnom zariadeni méZzeme preniest do iného pocitaca aj pomocou USB
kabla. Na tomto pocitadi sa zobrazi suborovy systém mobilného zariadenia ako dalSie
pamatové zariadenie:

Tento po¢ita¢ » Galaxy A5 (2016)

Fay
~ [ Nazov Typ Celkové velkost Volné miesto
. Card Generic hierarchical 31153 344 kB 28 210 176 kB
= Phone Generic hierarchical 11 546 832 kB 4308 012 kB

Uloha 5 (prehlad obltbenych a uZitoénych softvérovych aplikdcii na Android zariadeniach)
Urobte spolocny prehlad oblibenych a uzitocnych softvérovych aplikdcii, ktoré vyuzivaju
na Android zariadeniach spoluziaci z vasej triedy. Zistite a prediskutujte, ktoré typy aplikacii
su v spolo¢nom prehlade najviac zastupené? Ktoré funkcionality mobilného zariadenia tieto
aplikacie vyuzivaju?

Odporucanie k rieSeniu tlohy 5

Na zozbieranie zoznamu oblUubenych Android aplikacii odporiéame pouzit Padlet
(https://padlet.com/lubomirsnajder/ml19124lcnke) s pripravenymi viacerymi stipcami
(Komunikacia, Multimédia, Nastroje, Vzdeldvanie, Hry, Iné), do ktorych by ste mali
umiestrnovat vase oblibené Android aplikacie.

Poznamka k rieSeniu ulohy 5

Cielom tejto ulohy je urobit prieskum v triede a pomocou Padletu kolaborativne zozbierat
Ziacke najoblUbenejSie Android aplikacie. Rovnako je dolezité, aby si Ziaci uvedomili,
Ze existuju Android aplikacie, ktoré sa vdaka vyuZivaniu Specifickych funkcionalit mobilného
zariadenia, daju vyuZit aaj wvyuZivaja vroznych oblastiach Zivota, niektoré z nich
aj kazdodenne.

Ak pouzijeme na rieSenie tejto Ulohy Padlet, méZzeme v online aj tlatenom pracovnom liste
preskocit ulohu 4.
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Uloha 6 (domdca uloha — zriadenie Google Uctu, instaldcia aplikdcie na snimanie QR kddov)
e Ak nemate, zriadte si Google ucet, ktory budete pouzivat pri programovani aplikacii
pre mobilné zariadenia.
e Skontrolujte si ¢i mate na mobilnom zariadeni inStalovanu aplikdciu na snimanie
QR kédov. Ak nie, nainstalujte ju.

Poznamka k ulohe 6

Tato uloha suvisi s pripravou na dalSiu vyucovaciu hodinu, na ktorej budu Ziaci programovat
vlastné aplikacie pre mobilné zariadenia.

Uloha 7 (aky mdm vztah k programovaniu a predstavu o naprogramovani viastnych aplikdcii pre
mobilné zariadenie)
Pomocou poslednych  troch otazok  dotaznikového  formulara (formulara
https://goo.gl/forms/8gnQjhmzkmUxLhRE2) resp. pracovného listu vyjadrite svoj vztah
k programovaniu a svoju predstavu a zdujem o naprogramovanie vlastnych aplikacii pre
mobilné zariadenie.

5 Radi programujete? Vyberte jednu z uvedenych moZnosti.
ano — skér ano — neviem povedat — skor nie — nie

6 Pokladate za uZito€né naucit sa programovat aplikacie pre mobilné zariadenia?
ano — skoér ano — neviem povedat — skor nie — nie

7 Uvedte, aké aplikacie by ste chceli naprogramovat pre svoje mobilné zariadenie:

Poznamka k ulohe 7

Tato uloha pIni funkciu formativheho hodnotenia a je zamerand na zistenie postojov
k programovaniu a predstave a zaujme o naprogramovanie vlastnych aplikacii pre mobilné
zariadenie.
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Co sme sa naucili

Uloha 8 (¢o som sa naucil(a) na tejto hodine a ako to oviddam)

Vyjadrite vlastnu predstavu o miere zvlddnutia uvedenych prvkov uciva zapisanim symbolu

na prislusné miesta tabuliek.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom / rozumiem Ciastocne vObec
tvrdeniam: rozumiem | nerozumiem

Vymenovat aspori tri zdkladné parametre mobilného
zariadenia.
Vymenovat aspofi tri vstavané senzory mobilného
zariadenia a vysvetlit ich vyuiitie.
Vysvetlit vyznam a vyuZitie aspori piatich softvérovych
aplikacii mobilného zariadenia.

" - . g AT . s malou s velkou

Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné €innosti: | samostatne
pomocou pomocou

Zistit parametre mobilného zariadenia, vditane
vstavanych senzorov.

Instalovat aplikdciu z Google Play na mobilné zariadenie
a spustit ju.

Otvorit auzavriet aplikiciu na Android mobilnom
zariadeni.

Zosnimat képiu obrazovky mobilného zariadenia
a preniest ju na iné zariadenie.

Akd bola pre vas tato hodina? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakrizkujte niektord z uvedenych

mozZnosti:

zaujimavd  normdlna nudnd

lahkd

o

primerand

tazka

Poznamka k ulohe 8

Aj tato uloha plIni funkciu formativneho hodnotenia. Je zamerand na sebareflexiu Ziakov
k drovni pochopenia vybranych pojmov a Urovni zvladnutia jednotlivych €innosti suvisiacich

s pracou v OS Android.
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1.2. Podme vytvorit prvud aplikaciu v MIT App Inventore 2
Klucove slova
‘Cloudové vyvojové prostredie

rezim navrhu prostredia aplikacie

’ ’

)s

\reiim programovania aplikacie, zivotny cyklus vyvoja aplikacie

2

udalostami riadené programovanie|

Co sa nau¢ime a ¢o si precvi¢ime

e Vysvetlit postup tvorby aplikacie pre mobilné zariadenie,

e vytvorit jednoduchu aplikaciu vyuzivajucu vybrané funkcionality mobilného zariadenia
(dotykovu obrazovku a senzor zrychlenia), skompilovat ju do instalacného balika
a nainstalovat na mobilné zariadenie,

e vysvetlit rozdiel medzi zdrojovym stiborom aplikacie (AIA) a jej instalacnym balikom
(APK),

e exportovat, resp.importovat zdrojové subory aplikacie z resp. na cloud MIT App
Inventora 2 (dalej Ai2).

Priprava na vyucbu

Okrem mobilnych zariadeni budeme potrebovat, aby mali Ziaci zriadeny Google Gcet a aby
bola na Ziackych mobilnych zariadeniach bola nainstalovana aplikacia na snimanie QR kédov,
¢o sme im zadali ako domacu ulohu na predchdadzajucej hodine.

Ziakom poskytneme tlaéend, resp. elektronickt verziu pracovného listu, ktory budu vyuZivat
v priebehu tvorby aplikacie a tieZz sebahodnotiacu kartu, ktord sa pouZije na zopakovanie
preberaného uciva a sebareflexiu Ziakov.

Odporucany priebeh vyucby — osnova

Cielom 2. podkapitoly je, aby Ziaci v rozsahu cca 1 vyucovacej hodiny vytvorili jednoduchu
aplikaciu v cloude Ai2, skompilovali ju, stiahli a nainstalovali ju na mobilné zariadenie a takto
autenticky ziskali predstavu o celom procese tvorby aplikicie pre mobilné zariadenie.

Nasim zamerom je ukdzat Ziakom jeden spOsob tvorby a testovania aplikacie vyuZivajuci
priame sietové pripojenie na cloud Ai2. NesnaZime sa zahlcovat Ziaka r6znymi sp6sobmi
tvorby a testovania opisanymi na stranke Ai2 (http://appinventor.mit.edu/explore/library) —
pouzitie emulatora bez mobilného zariadenia, prepojenie vyvojového pocitaca s mobilnym
zariadenim cez USB, ¢i inStalaciou a pouzitim lokdlneho vyvojového servera tretej strany
(https://sourceforge.net/projects/ai2u/). Tieto spbésoby uvadzame v prilohach kcelému
predmetu. Na druhej strane ak je splnenda podmienka, Ze vyvojové pocitace a mobilné
zariadenia su pripojené na internet cez tu istu wifi siet, odpori¢ame na mobilnom zariadeni
inStalovat a pouZivat program App Inventor Companion, ktory umoznuje testovanie prave
vyvijanej aplikacie v redlnom case.

Vzhladom na vacsi poéet novych poznatkov a postupov odporuéame, aby sa pri tvorbe prvej
aplikacie drzali insStrukcii uvedenych v pracovnom liste. Je na rozhodnuti ucitelovi, ¢i bude
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frontdlne demonstrovat a komentovat jednotlivé kroky v pracovnom liste alebo necha Ziakov
samostatne pracovat podla inStrukcii v pracovhom liste a pripadne ich individudlne
nasmerovat k Uspesnému vytvoreniu prvej vlastnej aplikacie pre mobilné zariadenie. Na konci
hodiny zrekapituluje nové pojmy a postupy a necha Ziakom urobit sebareflexiu pomocou
sebahodnotiacej karty.

AkU zaujimavu aplikaciu mozeme vytvorit? Ako budeme postupovat pri jej
programovani?

Poznamka k vyucbe

ESte pred samotnym programovanim aplikacie je vhodné urobit kratku motiva¢nu diskusiu
so ziakmi, napr. poloZenim nasledovnych otdzok:

Pomocou ktorej aplikacie by ste vedeli na mobilnom zariadeni kreslit obrazky (napr.
domcek) jednym tahom?

@Vedeli by ste naprogramovat aplikaciu v niektorom z programovacich jazykov, ktord
by umoznovala kreslit bodky na obrazovke na miestach dotyku?

Mate zaujem naprogramovat takuto aplikdciu pre mobilné zariadenie?

Uloha 9 (podme krok za krokom naprogramovat aplikdciu pre mobilné zariadenie)
Vytvorte aplikaciu Kreslicka, ktora bude na obrazovke vykreslovat kruhy na miestach nasho
dotyku.

Vysvetlime si — ktoré kroky treba vykonat pri tvorbe aplikacie pre mobilné zariadenie?
Budeme postupovat nasledovne:

O Prihlasime sa na cloud Ai2 pomocou Google | @ Zacneme vytvarat | @® Navrhneme rozhranie
Gctu (http://ai2.appinventor.mit.edu/) novy projekt Kreslicka | a spravanie aplikacie

© Vytvorime rozhranie | @ Naprogramujeme | © Zostavime @ Stiahneme APK subor
aplikacie v rezime sprdvanie aplikacie instalacny balik na mobilné zariadenie,
Designer v rezime Blocks aplikacie (APK subor) | nainstalujemea spustime

Poznamka k vyucbe

Tuto postupnost krokov pri tvorbe aplikiacie pre mobilné zariadenie necitame Ziakom,
ale ju zobrazime a postupne budeme v nej vyznacovat/zvyraznovat jednotlivé kroky postupu.
KedZe suborovy systém na cloude Ai2 nepouziva priecinky, povazujeme za velmi doélezité
odporucit pouzivateflom dobre premysliet pomenovania svojich projektov, aby sa v nich vedeli
orientovat, ked' ich bude viacero. Zdrojové stubory nasich projektov vtomto predmete sme
pomenovali tak, aby na zaciatku nazvu suboru bolo oznacenie ,ita“ (IT Akadémia), potom Cislo
kapitoly (pripadne aj podkapitoly) a nasledne meno aplikacie, pricom jednotlivé casti sme
oddelili podciarkovnikom, napr. pmz 1 prva apka.aia. Ak projekt ma viaceré verzie
(alternativy ¢i rozsirenia), tak sme jednotlivé subory rozlisili konciacou cislovkou (pripadne
aj dodato¢nym pismenom) v nazve suboru, napr.pmz_2 07 cvikylb.aia.
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O Vysvetlime si

Po prihlaseni sa na cloud Ai2 zacneme vytvarat novy projekt, ktory pomenujeme ndzvom
Kreslicka.

- & MIT App Inventor x o = [m}

&« G @ @ ai2.appinventor.mit.edu - O W Search mw o =

S5 APP INVENTOR
Start new project | Delete Project | Publish to Gallery

My Projects

Name Date Created Date Modified ¥ Published

Poznamka ku cloudu Ai2 a licencnej zmluve

Prihlasovanie sa do cloudu Ai2 na MIT je zatial realizované cez Google ucet. Pri prvom
prinldaseni sa na cloud Ai2 treba precitat a akceptovat licenénd zmluvu
(http://ai2.appinventor.mit.edu/about/termsofservice.html). MIT nema pristup ku nasmu
Google Uctu, ani k informacidm, ktoré sme poskytli Google. MIT ma len nasu e-mailovu adresu,
prostrednictvom ktorej nas modze kontaktovat. Stranky MIT obsahuji aj dokumentaciu
a vzdeldvaci obsah, ktory sa poskytuje pouzivatelom podla licencie Creative Commons
Attribution 4.0 International (CC BY 4.0). Cloud Ai2 obsahuje aj galériu na zdielanie aplikacii,
kde su uvedené aj informdcii o pouzivatelskych profiloch a komentare k zdielanym aplikaciam.
Vsetok obsah a projekty na tejto stranke su licencované pod licenciou Creative Commons
Attribution-ShareAlike 4.0 (CCSA), ktora umozZnuje komukolvek prezerat, upravit
a redistribuovat tieto materialy.

0 Vysvetlime si

POUZIVATELSKE ROZHRANIE aplikécie Kreslicka je velmi jednoduché — tvori ho jeden viditelny
komponent Canvas (slov. Pldtno), ktory bude umiestneny na celej obrazovke mobilného
zariadenia. Aplikacia v Ai2 je riadena udalostami, ktoré vedia zachytit jednotlivé komponenty
a nasledne vykonat nejaku akciu.

SPRAVANIE aplikacie je vhodné popisat do tabulky ako trojicu Komponent — Udalost — Akcia:

Komponent Udalost Akcia

Canvas (Platno) | Touched (Dotyk) | Na platno sa vykresli kruh so stredom v mieste dotyku
a polomerom 10 (DrawCircle)

Poznamka k vyucbe — k navrhu pouzivatelského rozhrania a spravania aplikacie

Ziakom treba uviest, Ze ku programovaniu mézeme pristupovat rézne, jednak ako murari bez
architekta, jednak ako architekti a nasledne ako murari. My preferujeme druhy pristup. Najprv
premyslime ndvrh aplikacie a az ndsledne svoj navrh realizujeme. Ndvrh aplikacie pozostava
z popisu pouzivatelského rozhrania (vzhladu) aplikdcie a z popisu spravania aplikacie. Maketu
vzhladu navrhujeme nakreslit so vsetkymi komponentmi a spravanie aplikacie uviest v tabulke
ako trojicu: komponent, ktory zachyti urcitd udalost, na ktord reaguje konkrétnou akciou.
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Tento pristup pouZivame pri kazdom nasSom projekte, ¢im Ziaci ziskaju praktické skusenosti
s udalostami riadenym programovanim a tiez potrebu robit navrh aplikacie esSte pred jej
kédovanim.

© Vysvetlime si

V rezime Designer vyberieme z Casti Palette komponent Canvas a potiahneme ho do casti
Viewer. V Casti Properties nastavime vlastnost Background na hodnotu Yellow a vlastnosti
Hight a Width na hodnotu Fi11 Parent.

. N . e e o . —
<« c @ © & ai2.appinventor.mitedu/#4562773736554496 . N @ =
B AP INVENTOR o
Screenl » | Add Screen .. | Remove Sereen Blocks
Palette Viewer Properties
User Interface [Coisplay hidden components in Viewer Canvasl
OK
Layout BackgroundColor
L W o
\_wu s. See the FAQ 1_cw info on how Backgroundimage
Drawing and Animation to share your app with others Home,
Bal FontSize
Canvas e
@  ImageSprite Hesght
Fil parent..
Maps Width
Sensors Flewst] ]
Social LineWidth
Storage
PaintColor
Connectivity l Default
Rename Delete
LEGO® MINDSTORMS® TextAlignment
Experimental — center: 1 »
. A= o (=] Visible
Extension Upload File

Poznamka k vyucbe - vytvorenie pouzZivatel'ského rozhrania aplikacie v reZime Designer

Pri vyvoji aplikacie v cloude Ai2 budeme pracovat v dvoch rezimoch Designer a Blocks.
V Designeri vytvarame pouzivatelské rozhranie aplikacie, v Blocks programujeme spravanie
aplikacie. V rezime Designer rozliSujeme 5 €asti — v Casti Pallete su v skupinach uvedené vsetky
komponenty, z ktorych vytvorime rozhranie aplikacie. Do casti Viewer umiestnujeme
jednotlivé komponenty, ktora predstavuje vzhlad vytvaranej aplikacie. V ¢asti Components
je stromova Struktura vsetkych komponentov aplikdcie s najvy$Sou inStanciou Screenl
(Poznamka: pri viacstrankovych aplikaciach je pre kazdu ich stranu uvedend stromova
hierarchia komponentov na danej stranke). V ¢asti Properties su uvedené vlastnosti prave
vybraného komponentu. Cast Media obsahuje importované multimedialne subory projektu
(napr. ikonu, obrazok pozadia, zvuky).

O Vysvetlime si

V rezime Blocks klikneme v ¢asti Blocks na komponent Canvas. Z jeho ponuky vyberieme
hnedy blok s udalostou Canvas.Touchedc a potom fialovy blok s metédou Canvas.DrawCircle.
Parametre centerX a centerY doplnime kliknutim na premenné x ay v hnedom bloku aich
tahanim. Parameter radius doplnime ¢islom 10 zo skupiny Math.
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- % MIT App Inventor X B - m]
< ¢ @ @ & ai2.appinventor.mitedu/#4562773736554496 e @ 1 Search In @ =
~
WP APP INVENTOR Projects Connect * Build ~ Help ~ My Projects  Gallery Guide Report an Issue English = edunpita@gmail.com *
Kreslicka Screenl + | Add Screen Remove Screen Designer
Blocks Viewer
© Built-in i s =
M oo 00 g\\
Hogic do | cal DrawCircle
M math centerX
B Text centerY
Muists radius |
B colors fill
B variables
M procedures
e Screenl
Canvasl

Any component

Rename  Delete

Media

Upload File ...

o Go

Poznamka k vyucbe — vytvorenie programu aplikacie v rezime Blocks

ReZim Blocks obsahuje 3 casti. V rovhomennej Casti Blocks su uvedené vyrazové prostriedky
blokového jazyka (napr. riadiace konstrukcie, udajové Struktdry, vyrazy). V casti Viewer
sa zostavuje program aplikicie. Cast Media je rovnakd voboch reZfimoch. Zacdinajuci
programatori zvyc¢ajne mavaju pociatocné problémy s vyberom, tahanim a umiestfiovanim
patriénych programovych dielikov, ¢o moze vyzadovat od ucitela vacsiu trpezlivost a energiu.

© Vysvetlime si

Ak mame vytvorené pouZivatelské rozhranie aj programovy kéd aplikacie, mézeme vytvorit
inStalacny balik aplikacie — subor s priponou APK. Vyberom moznosti Build / App (provide
QR code for .apk) hlavnej ponuky Ai2 sa o niekolko sekind na cloude Ai2 zostavi APK subor.
Ndsledne sa zobrazi okno s QR kddom, v ktorom je zakédovana adresa APK suboru na cloude
Ai2 (Pozor, tato adresa je platna len 2 hodiny, potom sa z cloudu Ai2 zmaZe tento APK subor).

- % MIT App Inventor x B - m]
&« ¢ o @ B aiz.appinventor.mitedu/#4562773736554496 - O Search In @ =
== LR INVENTOR Projects »  Connect - Help ~ MyProjects  Gallery Guide Reportanissue  English +  edunpita@gmail com
Kreslicka Screenl » | Add Screen Designer | Blocks
% App (save .apk to my computer )
Palette Viewer Components Properties
User Interface Display hidden components in Viewer =] Screenl Canvasl
eck to see Preview on Tablet size
Layout Canvas1 BackgroundColor
. 0 vellow
Media

Backgroundimage

Drawing and Animation HNane.

Ball FontSize

Canvas "o

Poznamka k vyucbe — zostavenie inStalacného balika aplikacie (suboru APK)

Pocas zostavovania programu sa tento pravidelne uklada na cloude Ai2. Ak sme ukoncili
pisanie programu, nasleduje zostavenie jeho instalacného balika (ktory ma priponu APK).
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Ak mame dostatocne rychly internet, tak mozeme zostavit APK stubor na cloude Ai2, ktorého
docasnd adresa sa zobrazi vo forme QR koédu, ktory je uréeny pre cielové mobilné zariadenie.
Ak mame pomalsi internet, tak APK subor moéZeme uloZit priamo na vyvojovy pocitac
a nasledne ho preniest do mobilného zariadenia, napr. cez USB kabel. Ako sme uviedli skor,
odporucame, aby ucitel ukazal len jeden z tychto sposobov, aby zbytoéne nezahltil Ziaka
informaciami.

O Vysvetlime si

Na precitanie QR kddu a nasledné stiahnutie APK suboru do mobilného zariadenia ‘HH'H’
pouzijeme aplikaciu na ¢itanie ¢iarovych kédov, napr. Barcode Scanner od ZXing Team.

11| Barcode Scanner

(L HISTORIA

+'7 ai2.appinventor.mit.edu @)
Stiahnut stibor?
Kreslicka.apk
Formit QR
Typ L - 2y z AR -
Gas 19 18 Tento typ siboru méze pogkodit vas telefén. Tento
Metadata L subor stiahnite iba vtedy, ak déverujete jeho zdroju.
ZRUSIT  sTIAHNUT
< > @ oA

Otvorit prehliadac Zdiefaf cez email Zdielaf cez SMS

Domoy Zalozky Karty

Po stiahnuti aplikacie ju nainstalujeme na mobilné zariadenie. ESte predtym musime povolit
inStalaciu aplikacii aj z neznamych zdrojov (na niektorych zariadeniach v ponuke Nastavenia /
Systém / Zabezpecenie / Nezname zdroje) . lkonu aplikacie umiestnime na plochu, spustime
aplikaciu a nakreslime mily obrazok, napr. usmievacika.

[ @ 70 81%017:21 B@ 70 80%M17:23

= Kreslicka

Chcete nainstalovat tito aplikaciu? Ziska
nasledujuce povolenia: Kreslicka

@ Gitat obsah karty SD
Upravit alebo vymazat obsah karty SD

@e®c

ZRUSIT  INSTALOVAT Telefén  Kontakly Interet  Spravy

Ak ste to vsetko dokazali, mdZete spoluziakom a ulitelovi ukdazat nakresleny obrazok
vo vlastnej mobilnej aplikacii. Rovnako sa mo6zZete s tymto svojim Uspechom podelit aj s nami,
ked ndm poslete svoj obrazok na e-mailovu adresu edunpita@gmail.com.
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Poznamka k vyucbe — nahranie, instaldcia a spustenie aplikacie

V dalSej faze Ziaci pracuju uz s mobilnym zariadenim, na ktoré nahraju instalaény APK subor
ich prvej aplikacie. Po spusteni tohto inStalacného balika zistia, Ze ho nenainstaluju pokial
nepovolia na svojom mobilnom zariadeni instalaciu aplikacii z nezndmych zdrojov. Prvé
spustenie vlastnej aplikicie sprevadza velka radost jej autora (Ziaka ¢i ucitela). Aby sme
umoznili umocnit tento pozitivny zazitok, mali by sme preto nechat Ziakom aj ¢as, aby mohli
pomocou tejto aplikacie vytvorit nejaky zaujimavy obrazok, s ktorym sa pochvalia svojim
spoluziakom, ucitelom, pripadne autorom tohto metodického materidlu.

Ako posleme ucitelovi svoju aplikaciu a ako nahrame do cloudu Ai2 ucitelovu
aplikaciu
Vysvetlime si

Zdrojovy kod aplikdcie, ktoru programujeme v cloude Ai2, méZzeme ulozit na disk ako subor
s priponou AIA pomocou ponuky Projects / Export selected projects (.aia) to my computer.
Tento subor mozeme poslat ucitefovi ¢i kamaratom, ktori si ho méZu importovat a pozriet
v svojom Ucte na cloude Ai2.

< c @
]

SS5. APP INVENTOR

Palette
User Interface
Layout

Media

My projects

Start new project
Import project ( aia) from my computer
Import project ( aia) from a repository

Delete Project

Save project

Save project as ..

lonents in Viewer

- % MIT App Inventor x B - O
® & =iz nto 562773736554496 Search

Components

cl Screen1

Canvasl

N @o =
edunpita@gmail com ~
Designer | Blocks
Properties

Canvas1

BackgroundColor
|:| Yellow

Backgroundimage

Drawing and Animation HNene.

Checkpoint
Bal

Canvas i
Export all projects

FontSize

1440

Podobne, ak nam ucitel ¢i kamarati poslu zdrojovy kdd ich aplikacie (AIA sibor), mézeme
tento subor importovat do nasho Gc¢tu na cloude Ai2 pomocou ponuky Projects / Import
project (.aia) from my computer. Takto sa méZzeme od ucitela ¢i kamaratov naucit ako
programovat v Ai2. Pozor, rozlisujte zdrojovy subor aplikdcie (ma priponu AIA) a inStalacny
balik aplikdcie (ma priponu APK).

- & MIT App Inventor P+ = O

< c @ B =i2.appinventor.mit.edu/#4562773736554496 - 90 Search In @ =
[ ]

SF. APP INVENTOR

onnect » Build ~ Help My Projects Gallery Guide  Report an Issue English » edunpita@gmail com ~

el e | My projects | Designer | Blocks

Start new project
Palette Components Properties

User Interface a Screenl Canvasl

Import project (_aia) from a repository b pnents in Viewer

Layout Delete Project - - Canvasl BackgroundColor

Yellow

Media Save project

Poznamka k vyucbe — exportovanie a importovanie zdrojovych programovych kédov (AlA)

Sucastou vyucby programovania je posielanie ucitelovi zdrojovych stborov Ziackych aplikacii
(na ohodnotenie, pripadne na konzultovanie riesenia) a poskytnutie Ziakom zdrojovych
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suborov ucitela ¢i inych Ziakov (pri Studiu zaujimavych rieseni). Pre je velmi doleZité ukazat
Ziakom aj moznost exportovania a importovania zdrojovych kédov aplikacii.

VylepsSujeme mobilnu aplikaciu Kreslicka

Vo vytvorenej aplikacii Kreslicka dokazeme kreslit obrazky len bodkovanim. Ak by sme chceli
pomocou nej nakreslit, napr. doméek jednym tahom, tak by sme mali do nej doplnit moznost
kreslenia tahanim Ciar. Z praktického hladiska je doleZité doplnit do aplikicie aj zmazanie
pldtna, vyvolané napr. zatrasenim mobilného zariadenia.

Uloha 10 (rozsirme aplikdciu Kreslicka)
Rozsirte mobilnu aplikaciu Kreslicka o moznost kreslenia tahanim ciar a zmazania platna
zatrasenim mobilného zariadenia.

Vysvetlime si

POUZIVATELSKE ROZHRANIE rozirenej aplikdcie doplnime o neviditelny komponent
AccelerometerSensor (slov. Senzor zrychlenia), pomocou ktorého budeme zaznamenavat
zatrasenie mobilnym zariadenim.

SPRAVANIE aplikacie roziirime o dalsie dve udalosti Canvas.Dragged (slov. Tahanie na pldtne)
a AccelerometerSensor.Shaking (slov. Zatrasenie), na zaklade ktorych sa vykonaju akcie
Canvas.Drawline) (slov. Vykreslenie usecky) a Canvas.Clear (slov. Zmazanie obrazovky).

Komponent Udalost Akcia
Canvas (Platno) Touched (Dotyk) | Na platno sa vykresli kruh so stredom v mieste
dotyku a polomerom 10
Canvas (Platno) Dragged Na platno sa vykresli Usecka od predchadzajuce;j
(Tahanie) do aktudlnej pozicie
AccelerometerSensor Shaking Zmaze sa obsah platna
(Senzor zrychlenia) (zatrasenie)

Teraz si moZete overit vysledny programovy kéd rozsirenej aplikacie Kreslicka:

when Touched when .Dragged

00

do | cal [FENEEES DrawCircle do | cal [ENEEES Drawline
centerX | x1 [ get eSS
centerY | vyl [ get NEOES
radius | bl LY currentX v |

il true - | PR currentY - |

=00 AccelerometerSensort P
do \Ea” | Canvas1 + NeEl

Poznamka k vyucbe — rozsirenie aplikacie Kreslicka

Ak ndm to cas dovoli, m6Zzeme sa venovat rozsireniu aplikacie Kreslicka, pri rieseni ktorej
sa ziaci prakticky oboznamia sdalSimi udalostami, metédami a komponentami.
Po naprogramovani aplikacie mdzeme Ziakom zadat r6zne problémy zamerané na vykreslenie
réznych Utvarov jednym tahom (napr. domceka s 1 ¢i viacerymi strechami).
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Co sme sa naucili

Uloha 11 (¢o som sa naucil(a) na tejto hodine a ako to oviddam)
Vyplite sebahodnotiacu kartu vyjadrujicu vlastna predstavu o miere zvladnutia uvedenych

prvkov uciva.

Vlyjadrite vlastnu predstavu o miere zvlddnutia uvedenych prvkov uéiva zapisanim symbolu v/

na prislusné miesta tabuliek.

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom /
tvrdeniam:

rozumiem

ciastocne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Ai2 je cloudové programovacie prostredie na tvorbu
mobilnych aplikacii.

Pomocou Google Uctu sa prihlasujeme na cloud Ai2, kde su
uloZené nase aplikacie.

Pri vytvarani aplikdcie navrhujeme pouiZivatelské rozhranie
v rezime Designer a spravanie aplikacie v reZime Blocks.

Pouzivatelské rozhranie tvoria komponenty s nastavenymi
vlastnostami.

Komponenty mozu byt viditelné a neviditelné.

Prikladom viditel'ného komponentu je Canvas (Platno).

Prikladom neviditelného komponentu je Accelerometer-
Sensor (Senzor zrychlenia).

Spravanie aplikacie zabezpecime pomocou akcii, ktoré su
odpovedami na udalosti zachytené komponentmi.

Zdrojovy subor v Ai2 ma priponu AIA ainstalacny balik
priponu APK.

Prikladmi udalosti su, napr. Canvas.Touched (Dotyk
na Platno), Canvas. Dragged (Tahanie po Plitne),
AccelerometerSensor.Shaking (Zatrasenie zariadenim).

Prikladmi metdd su, napr. Canvas.DrawCircle (Vykreslenie
kruhu na Platne) , Canvas.Drawline (Vykreslenie Usecky
na Platne) , Canvas.Clear (Zmazanie obsahu Platna).

Udalost Dragged (Tahanie) vyuZijeme na kreslenie ¢&iar
pomocou metddy DrawLine.

Pri kresleni ¢iar tahanim nastavime v metdde DrawLine prvy
bod Usecky na hodnotu predchéadzajuiceho miesta tahania
[prevX, prevY] a druhy bod Usecky na hodnotu aktualneho
miesta tahania [currentX, currentY].
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s malou s velkou

Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné &innosti: samostatne
pomocou pomocou

Prihl3sit sa na cloud Ai2 a zadat vytvarat novy projekt.

Exportovat/importovat zdrojové kody aplikacii  (AIA
subory) na/z disku pocitaca.

Vytvarat pouZivatelské rozhranie aplikicie vreZime
Designer a programovy kdd spravania sa aplikacie v reZime
Blocks.

Zostavit stibor s priponou APK na cloude Ai2 a stiahnut ho
do mobilného zariadenia.

Povolit instalaciu aplikacii z neznamych zdrojov, resp.
non-market applications.

Instalovat aplikaciu na mobilné zariadenie a spustit ju.

Akd bola pre vas tato hodina? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakruzkujte niektord z uvedenych
moznosti:

© © 6 i

zaujimavad normdlna nudnd lahka primerand tazka

Uvedte, ¢o by ste este doplnili do tejto mobilnej aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuzZitelna v praxi:

Poznamka k ulohe 11

Tato zaverecna uloha plni funkciu formativneho hodnotenia. Je zamerana na sebareflexiu
Ziakov k Urovni pochopenia vybranych pojmov a Urovni zvladnutia jednotlivych cCinnosti
suvisiacich s programovanim aplikacie v cloude Ai2 pre Android mobilné zariadenia.
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1.4. Register pojmov

instaldcia aplikacie, 2, 4, 8,9, 10, 11, 15, 16, 19
A nastavenia parametrov, 1, 3, 7, 15
povolenie instalacie z neznamych zdrojov, 15, 16, 19
QR kod, 8, 10, 14, 15
softvérové aplikacie, 1, 2,6, 7,9
sprava procesov, 1, 6
suborovy systém, 1, 2, 6, 7, 11, 13
vstavané senzory, 1,2,4,5,9

App Inventor, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 18, 19
Blocks, 11, 13, 14, 18, 19
Designer, 11, 13, 18, 19
licen¢na zmluva, 12
subor AlA, 10, 11, 16, 18, 19
subor APK, 10, 11, 14, 16, 18

K U

Udalosti, 12,17, 18
AccelerometerSensor.Shaking, 17, 18
Canvas.Dragged, 17, 18
Canvas.Touched, 12,17, 18

Komponenty, 12
AccelerometerSensor, 17, 18
Canvas, 12, 13,17, 18
neviditelné, 17, 18
viditelné, 12, 18

Vv

M Vyvoj aplikdcie, 10, 13, 18

naprogramovanie spravania, 11, 17, 19
navrh rozhrania, 11, 12,17, 18

navrh spravania, 11, 12, 13,17, 18

tvorba rozhrania, 11, 13, 19

zostavenie instala¢ného balika, 10, 11, 14, 19

Metddy, 13, 17, 18
Canvas.Clear, 17, 18
Canvas.DrawCircle, 12, 13, 18
Canvas.Drawline, 17, 18

o

0OS Android, 1, 2,3, 6,9
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