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ABSTRAKT

Prace se zabyva uvodem do problematiky vyvoje mobilnich aplikaci u stfedoskolskych ¢i
vysokoskolskych studentii pomoci vyvojového prostiedi MIT App Inventor. V teoretické ¢asti
popisuje architekturu Android platformy a aplikaci. Nasledné obsahuje volbu dané¢ho IDE a
jeho struény popis. Praktickd cast se skldda z vytvotreni adekvatnich lekci a metodiky pro
ucitele a jejich ndsledného ovétreni ve vyuce. Kazdé lekce obsahuje metodiku, harmonogram,
zadani a fteSeni ulohy a doméciho tkolu. Vyhodnoceni probihd na zékladé¢ pozorovani

v hodinéch a analyzy splnénych domacich ukola.
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ABSTRACT

The thesis deals with an introduction to the issue of mobile application development for high
school or university students using the MIT App Inventor integrated development environment.
The theoretical part describes the architecture of the Android platform and applications. Thesis
then includes the choice of the IDE and a brief description of it. The practical part consists of
the creation of adequate lessons and methodology for teachers and their subsequent validation
in the classroom. Each lesson contains a methodology, a timetable, an assignment and a
solution of an exercise and homework. Evaluation is based on classroom observations and

analysis of completed homework.
KEYWORDS
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Uvod

Mobilni zatizeni dnes vladnou celému svétu. Prostfednictvim mobilnich aplikaci totiz lidem
nabizeji rychle a snadno spoustu uzitecnych funkci pro kazdodenni Zivot. VétSina lidi mobilni
aplikace pouziva na denni bazi, at’ uz se jednd o riizné aktuality, socidlni média nebo hry.
Jednoduse feCeno, jsou soucasti zivota témét vSech lidi a maji v ném zasadni vyznam. Uz
jenom z tohoto ditvodu by se méli studenti informacnich technologii sezndmit prave s vyvojem
mobilnich aplikaci. Ve vyuce je pak potieba pifedevsim zohlednit slozitost vyvijenych aplikaci

a zpusob vyvoje, coz bude také zaviset na vstupnich predpokladech samotnych studentt.

Zaméteni bakalarské prace jsem si zvolil na zakladé svych osobnich zkuSenosti s vyvojem
mobilnich aplikaci a blokovym programovanim ve Skolni vyuce. Vyvoj mobilnich aplikaci v
klasickych textovych prostfedich pro mé nebyl idealni. Blokové programovani mé naopak
velmi zaujalo svou vizualizaci riznych algoritmickych konstrukti. Vyvojové prostiedi MIT

App Inventor, které tyto dvé véci spojuje, pro mé tudiz predstavovalo velmi zajimavy nastroj.

Bakalarska prace se zabyvd uvodem do problematiky vyvoje mobilnich aplikaci u
sttedoSkolskych ¢i vysokoskolskych studenti se zakladnimi védomostmi v oblasti
programovani. Predkldda sadu lekci orientovanou na seznameni s vyvojem aplikaci pro
mobilni zafizeni v blokovych prostfedich pomoci vyvojového prostitedi MIT App Inventor
vcetné jejich ovefeni ve vyuce. Obsahuje také metodiku pro ucitele a potencidlni feSeni

jednotlivych uloh a domécich ukoli.

Zamérem prace je tedy vytvoreni a ovéteni adekvatnich lekci (aloh a doméacich tkoll), které
budou u studentt rozvijet zékladni znalosti a schopnosti spojené s vyvojem mobilnich aplikaci
v blokovém prostredi, a vytvoreni metodiky pro ucitele, ktera bude popisovat optimalni prab¢h

lekei ve vyuce.



1 Cile prace

Hlavnim cilem této bakaléaiské prace je vytvoreni lekci s ilohami rozvijejici u stfedoSkolskych
¢1 vysokoskolskych studentl znalosti a dovednosti v oblasti vyvoje mobilnich aplikaci pomoci
vyvojového prostiedi s blokovym programovanim a jejich nasledné ovéfeni ve vyuce. Ulohy
jsou cileny na studenty se znalostmi a dovednostmi v programovani, avSak bez vétSich

zkuSenosti s vyvojem mobilnich aplikaci ¢i s blokovym programovanim.
K naplnéni uvedeného hlavniho cile byly stanoveny nésledujici dil¢i cile a ukoly feSeni:

V uvodu prace charakterizovat architekturu mobilnich aplikaci pro operacni systém Android.
Vysvétlit z jakych komponent se skute¢na aplikace sklada a jaké jsou doporucené zasady pii

vyvoji, abychom vytvofili robustni a perspektivni aplikaci.

Vybrat vhodné vyvojového prostiedi. Zdivodnit svou volbu zvoleného vyvojového prostiedi a

struéné jej popsat.

Vytvofit fadu lekei obsahujici tlohy zaméfené na vyvoj mobilnich aplikaci prostfednictvim
zvoleného vyvojového prostiedi. K jednotlivym lekcim vytvofit metodiku pro ucitele —
optimalni pribéh a harmonogram lekce, véetné vysvétleni konceptu dané tilohy a ukazkového

feSeni. Soucasti kazdé lekce bude zadani lohy a povinny domaéci tkol.

Lekce ovétit ve vyuce na vysoké Skole a vyhodnotit jejich redlny pribeh a zda doslo k naplnéni
cili. Vyhodnoceni bude probihat na zdklad¢ pozorovéani v hodinich a analyzy splnénych

domacich tkold.



2 Postup feSeni

V teoretické Casti prace se nejprve zamétuji na zakladni princip vyvoje Android aplikaci.
Vychézim z obecnych pravidel a doporuceni ptimo z oficialnich materidlii pro Android, kde 1ze
které je mozné vyuzit v praktické casti, prestoze MIT Al nam stavbu aplikaci a programovani

podstatn¢ ulehcuje.

Na zékladé cilti prace a svych zkuSenosti jsem v dal§i Casti zdivodnil vybér vyvojového
prostiedi MIT App Inventor jako prosttedku pro ¢ast praktickou. Nésledné jsem popsal jeho

nejdulezitejsi ¢asti, ve kterych je potieba se pti tvorbé aplikaci orientovat.

Prakticka c¢ast se skladd z vytvoteni lekci, jejichz pocet a naro¢nost jsou dany casovym
prostorem a schopnostmi cilové skupiny. Ke kazdé lekci jsem vytvoftil povinny domaci tikol,
jejichz splnéni bude soucasti zavérecného vyhodnocovani. Vytvofil jsem uvodni prezentaci pro

predstaveni vyvojového prostiedi a mobilni aplikace.

Lekce byly nasledné ovéfeny ve vyuce béhem predmétu Edukacni programovaci jazyky na
pedagogické fakult¢ Univerzity Karlovy. Jednalo se o studenty 2. ro¢niku jednooborového

studijniho programu Informacni technologie.

Na zavér vyhodnocuji, zda byly lekce vytvoteny a realizovany adekvatné a doslo tak k naplnéni

cilt prace.
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3 Teoretickéd vychodiska

3.1  Architektura Android platformy

3.1.1 Softwarova architektura

Softwarova architektura predstavuje zasadni rozhodnuti v ndvrhu systému souvisejici s jeho
celkovou strukturou a chovanim. Architektura poméha zucastnénym stranam pochopit a
analyzovat, jak systém dosahne zakladnich kvalit, jako je modifikovatelnost, dostupnost a
bezpecnost [1].

Mevr

e predstavuje pocatecni obrysy systému, umoziuje analyzu a hodnoceni jeho kvality v
rané fazi vyvoje

e poskytuje omezeni pro implementaci systému

e pfispiva k opétovnému pouziti celé architektury ¢i jejich komponent

e usnadiiuje komunikaci mezi zi¢astnénymi stranami

e rozhoduje o tom, jak organizovat ¢leny tymu a ptidélovat ukoly

Architektura by méla vyvojarim umoznit kvalitni ndvrh systému, a nasledn¢ tak zajistit jeho
systémy, jsou vyvijeny na zaklad¢ urcité architektury, ktera popisuje komponenty, ze kterych

se skladaji, jejich ulohu, vlastnosti a vztahy mezi nimi [3].
3.1.2  Architektura Androidu

Android je open-source platforma na bazi Linuxu urcend predevsim pro mobilni zatizeni. Jde o
jeden z mala operacnich systéml podporujicich vice platforem [4, s. 65]. Jednd se o
viceuzivatelsky systém, kde kazda aplikace predstavuje jiného uzivatele [5].

Architektura aplikace je zavisla na architektufe opera¢niho systému, na kterém bude pouzivana
— aplikace predstavuje nejvyssi troven celé architektury. Pro vyvoj aplikaci je potfeba znat
alespon zakladni informace o principech a architektufe operacniho systému, ve kterém budou

aplikace spoustény [4, s. 70]. Piehled hlavnich komponent Androidu ukazuje Obrdzek 1 [6].
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Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Obrazek 1 - architektura Androidu

vewr

Pro vyvojéte je pak nejdulezitéjsi vrstvou Java API Framework. Aplikacni framework obsahuje
v aplikacich opakované pouzitelny software, napiiklad ovladaci prvky, ikony a podobné.
Framework je napsan v Javé a poskytuje aplikacim zakladni sluzby systému [4, s. 76-77]. Tyto
sluzby mohou zpfistupnovat data v jinych aplikacich, prvky uzivatelského rozhrani,

upozoriovaci stavovy tadek, aplikace bézici na pozadi, hardware pouzivaného zatizeni a

mnoho dalSich sluzeb a funkci [7].

3.2 Architektura Android aplikaci

3.2.1 Komponenty

Béznd Android aplikace obsahuje nékolik zakladnich komponent — aktivity (activities),
fragmenty (fragments), sluzby (services), ptijimace vysilani (broadcast receivers) a

poskytovatele obsahu (content providers) [8]. Aktivity a fragmenty umoznuji uzivateliim pres
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grafické rozhrani interakci s aplikaci (pfijimat i odesilat informace). Zbyvajici tii slozky
funguji ,,za oponou®, nemaji tedy GUI [4, s. 83-84]. VSechny komponenty aplikace jsou
deklarovany v manifestacnim souboru nachazejicim se v kofenovém adresafi celého projektu [

5.

Aktivita je hlavni tfida, kterd se uzivateli zobrazi po spusténi aplikace. Usporadani aktivit je
hierarchické, coz znamend, Ze po spusténi aplikace se spusti nejprve hlavni aktivita, z které je
nasledné v ptipadé potieby mozné spoustet ostatni aktivity. Aktivita by méla byt navrzena tak,
aby umoznila uzivateli soustfedit se na jednu véc, kterou momentalné potiebuje realizovat [4, s

. 83-84].

Fragment ptedstavuje opakované pouzitelnou ¢ast GUI dané aplikace. Musi byt soucasti
aktivity nebo jiného fragmentu. Rozdéleni uzivatelského rozhrani na fragmenty usnadiiuje

upravu vzhledu aktivity za béhu [9].

Sluzby realizuji déle trvajici operace a operace na pozadi. Také umozinuji spolupraci se
vzdalenymi procesy. Na rozdil od aktivit sluzby nepotiebuji uzivatelské rozhrani. Typickym

ptikladem sluzby je ptehravani hudby na pozadi.

Objekty na vysilani a pfijimani (broadcast receivers) poslouchaji na pozadi a reaguji na
udalosti, které se odehravaji na zatizeni. Udalosti jsou zastoupeny objekty typu intent (zdmer).
Vydavatelé vytvareji “zdméry” a ndsledné je pies broadcast sméruji do vysilani. Zachytavaji je
pfijimace, které maji pfislusné zdméry objednané nebo registrované. Dobrym piikladem na

ilustraci fungovani broadcast receivers je ptijeti SMS zpravy nebo e-mailu.

Poskytovatelé obsahu (content providers) umoziuji ukladani a sdileni dat mezi vice aplikacemi
a procesy. Aplikace tak mohou pfistupovat k idajiim ostatnich aplikaci, které vystupuji jako
poskytovatelé obsahu. Vyuziva se rozhrani podobné databazovému, poskytovatelé obsahu jsou

ale vice nez jen databaze [4, s. 84].

3.2.2 Zékladni architektonické principy

vvvvvv

aplikaci umozni Skéalovatelnost, zvysi jeji robustnost a uleh¢i jeji testovani.
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Mobilni zafizeni maji omezeny pocet zdrojli, operacni systém tudiz miize kdykoliv ukoncit
nekteré bézici aplikacni procesy kviili uvolnéni mista pro procesy nové. Komponenty aplikace
tak mohou byt spoustény jednotlivé a v rizném potadi, a operacni systém nebo uzivatel jsou
schopni je kdykoliv ukoncit. Jelikoz tyto udalosti nejsou zcela v rukach programatora, neméli
bychom v komponentach uchovavat zadnd data ¢i stav aplikace a komponenty by na sobé
nemély byt zavislé [8].

Mevr

of concerns) — rozdéleni pocitaCového programu na rizné c¢asti tak, aby se z hlediska
funkcionality tyto ¢asti co mozna nejméné piekryvaly [10]. Nelze napsat cely kod pouze do
jedné komponenty. Komponenty Activity a Fragment by mély obsahovat pouze logiku, kterd se

stara o interakce uzivatelského rozhrani a opera¢niho systému.

Uzivatelské rozhrani by mélo byt fizeno stalymi datovymi modely, které reprezentuji data
aplikace a jsou nezévislé na prvcich Ul a dalSich komponentach aplikace. Uzivatelé tak

nepiijdou o data, kdyz se operacni systém rozhodne aplikaci ukonit.

Kdyz v aplikaci definujeme novy datovy typ, meli bychom mu ptifadit SSOT (Single source of
truth — “jediny zdroj pravdy”). Tento zdroj pak data vlastni a jako jediny je mize ménit. SSOT
toho docili tim, Ze data zpfistupni pomoci neménného typu a k upravé dat pouzije funkce ¢i
udalosti, které mohou byt volany jinymi typy. Tato zasada centralizuje zmény urcitého typu dat

a chrani data pfed manipulaci od jinych typt. SSOT muze byt databaze, ViewModel nebo UL

S principem SSOT spolupracuje vzor UDF (Unidirectional Data Flow — “jednosmérny tok
dat”). UDF zajist'uje, aby stavy proudily pouze jednim smérem a udalosti upravujici data zase
smérem opacnym. V operanim systému Android stavy a data obvykle smétuji v hierarchii z ty
pu s vyssim rozsahem do typi s niz§im rozsahem. Uddlosti jsou obvykle spoustény z typt
s niz§im rozsahem, dokud nedosahnou SSOT pro odpovidajici datovy typ. Aplikacni data se
vetsinou pohybuji z datovych zdroji do UI a udalosti jako stisknuti tlacitka smétuji z Ul do
SSOT, kde jsou aplika¢ni data upravena a vystavena v neménném typu. UDF zaru€uje vétsi

konzistenci dat a mensi nachylnost k chybam [8].

3.2.3 Strukturalizace aplikace
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Pro strukturalizaci aplikaci existuji univerzalni doporuceni a praktiky, které aplikaci vybavi
zadoucimi vlastnostmi, avSak ke kazdé aplikaci je nutné pfistupovat individudlné a zohlednit

jeji specifické pozadavky.
Mezi obecné praktiky mimo jiné patfi:

e Reaktivni a vrstvend architektura

e Jednosmérny tok dat (UDF) ve vSech vrstvach aplikace

e Ul vrstva s tzv. state holders pro spravu sloZitosti Ul

o Koprogramy (coroutines) a toky (flows)

e (ddéleni zavislosti fesit ndvrhovym vzorem zvanym vkladani zavislosti (Dependency

injection)

Kazda aplikace by méla mit alespon 2 vrstvy. Vrstvu uzivatelského rozhrani zobrazujici
aplika¢ni data a datovou vrstvu obsahujici tzv. business logic aplikace a zpfistupiiujici
aplika¢ni data. Pro zjednoduSeni a znovupouziti interakci mezi UI a datovou vrstvou lze ptidat

dodatecnou doménovou vrstvu, kterd mize poslouzit jako prostiednik mezi témito dvéma

vrstvami [8].

3.3  Volba vyvojového prostredi

Vhodny software pro vyvoj mobilnich aplikaci jsem vybiral piedev§im na zéklad¢ svych
zkuSenosti. Zaroven jsem musel vzit v potaz obtiznost a zpiisob programovani, které by mély
odpovidat zamérim prace a schopnostem cilové skupiny. Do dalSich kritérii 1ze zatadit jeho

vybavenost, dostupnost, cenu ¢i multiplatformitu.

O MIT Al jsem se dozvédel béhem studia na predmétu Edukacni programovaci jazyky a oblibil
jsem si hlavné€ spojeni tvorby grafického uzivatelského rozhrani metodou drag-and-drop a
blokového programovani, které je podle mého nazoru jednodussi a zabavnégjsi nez klasické
textové programovani. Soucasn¢ nabizi mnoho komponent a funkci, diky kterym lze vytvaret
zajimavé a sofistikované aplikace. MIT Al je tak vhodny jak pro zacinajici, tak pokrocilé

programatory.

Vyvojové prostiedi MIT App Inventor mé také zaujalo pravé kvili mym predchozim

zkuSenostem v oblasti programovani. MIT Al je totiz zalozen na podobném principu
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jako .NET frameworky pro tvorbu formuléfovych aplikaci Windows Forms a moderné;jsi
Windows Presentation Foundation. Oba frameworky slouZi k tvorbé aplikaci s uZivatelskym
rozhranim, které¢ se skladd ztzv. ovladacich prvk, a nasledného programovani

v programovacim jazyce C#.

Pro pouziti MIT Al programatorovi staci mit ptistup k internetu a Google ucet pro ptihlaseni.
Abychom pak na mobilnim zatfizeni spustili vytvofeny zdrojovy kéd, ktery se ukladd do
cloudového ulozisté, potiebujeme k propojeni mobilni aplikaci MIT AI2 Companion. Zajisténi
funkcnosti tak neni pfili§ obtizné a tento proces je zcela zdarma. Na oficidlnich strankach také

nalezneme podrobnou dokumentaci, mnoho névodi, lekci a knih.

Vyvoj aplikaci byl zna¢nou dobu mozny pouze pro operacni systém Android. V zafi 2023 byla
vydana verze (beta testing) podporujici i operacni systém i0S, tudiz by aplikace mély fungovat

s men$imi odchylkami na obou operacnich systémech.

3.4 MIT App Inventor

MIT Al je webové vyvojové prostiedi (IDE — integrated development environment) umoznujici
vytvaret aplikace na mobilni zafizeni s operacnim systémem Android a 10S. Byl vytvofen
spole¢nosti Google, ktery ho vydal v roce 2010. Nésledujici rok zvetejnil zdrojovy kod a piedal
software do rukou univerzité MIT, ktera jej spravuje dodnes. V roce 2013 byl vydan MIT App
Inventor 2. MIT Al spolupracuje s riznymi online sluzbami jako jsou Google Sheets i

databaze Firebase [11].

K registraci lze vyuzit moznost zaslani aktiva¢niho kdédu na zvolenou emailovou adresu nebo
existujici Google ucet. Po ptihlaSeni se uzivatel dostane do svého domovského adresare, kde
1ze spoustét a vytvaret projekty. Vytvoreni nového projektu spusti IDE, ve kterém se defaultné
nachdzi pouze povinna komponenta Screen!. IDE se sklada ze dvou hlavnich ¢asti Designer a

Blocks.

Designer je cast uréena pro stavbu grafického uzivatelského rozhrani aplikace pomoci
komponent. Komponenty rozdélené do nckolika kategorii nalezneme v sekci Palette a
pfesouvame je do sekce Viewer, ktera reprezentuje ptiblizny vzhled mobilni aplikace. Kazda
komponenta ma své specifické vlastnosti, funkce ¢i udélosti. Vlastnosti zvolené komponenty

muizeme upravovat piimo v sekci Properties nebo nasledné blokoveé v ¢asti Blocks. Dale v
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Designeru najdeme sekce Components zobrazujici hierarchii pouzitych komponent a Media

pro nahravani soubord.

'=:.W;m|" cts - t gl - s by Project Tasn  Gude Reportanissue Engish - wawacek] o I

OVLADANI PROJEKTU Screenl + | Add Screen .. | Remove Sereen ] Project Properties | Publish to Gallery PREPINANI DESIGNER / BLOCKS Designer | Blocks

Palette Viewer All Companents Properties

dden companents in Viewer Screen1 Screen] (Sereen)
User Interface ¥ Appearance

Button

7 CheckBox

Screenl

BackgroundColor
0 Defauit
Backgroundimage
Nane.

BigDefaulText
]

Renam

Media

Uplaad File

5 TimePicker

& WebViewe < (o] [m]

Media

Drawing and Animation \ Scree!
e A SEKCE VIEWER SEKCE COMPONENTS """
— N\ AMEDIA

B SEKCE PALETTE

SEKCE PROPERTIES

Obrdazek 2 - Designer
Blocks je cast urCena pro programovani aplikace pomoci blokl. Bloky jsou rozdélené do 3

skupin — vestavéné (built-in), pouzivané komponenty (napt. Screenl) a obecné komponenty

(any component).

Vestavéné bloky predstavuji bézné algoritmické konstrukty, které se objevuji v kazdém

programu — proménné, podminky, cykly, kolekce ¢i riizné funkce.

V blocich pouzivanych komponent pfistupujeme ke konkrétnim komponentdm, které jsme

v Casti Designer vlozili do sekce Viewer.

V posledni skuping blokti obecnych komponent Ize vytvaret obecné predpisy v zavislosti na
pouzivanych komponentach (napf. napiSeme kod, ktery se provede pii kliknuti na jakékoliv

tlacitko v aplikaci).

Bloky vkladame do sekce Viewer reprezentujici zdrojovy kod. I v této ¢asti najdeme sekci
Media a nahrané soubory maji svou blokovou podobu. V pravém hornim rohu se nachazi

uzite¢nd funkce pro ulozeni vytvotenych blokt a jejich pfesun mezi projekty.
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Screenl + | Add Screen .. | Remove Screen | Project Properties | Publish o Gallery Designer

Viewer

FUNKCE PRO
UKLADANI BLOKU

Media

SEKCE
BLOCKS

SEKCE MEDIA

W oo

SEKCE VIEWER

Obrdzek 3 - Blocks
Spusteéni aplikace 1ze realizovat celkem 3 zptisoby, které najdeme na horni listé pod polozkou
Connect. Aplikaci lze spustit pfimo na osobnim pocitaci pies n€ktery z emulatorit (napf.
BlueStacks X). Dale mlizeme piipojit mobilni zatizeni a nahrat do néj aplikaci ptes USB
konektor. Nejjednodussi a nejrychlej$i moznosti je Al Companion, ktery také jako jediny
umoziuje real-time testovani a ladéni. Dané mobilni zafizeni propojime s projektem aplikaci
MIT AI2 Companion. Po vybrani volby AI Companion se vygeneruje ptislusny QR kod, ktery

mobilnim zafizenim naskenujeme, ptfipadné lze vyuZit textovy kod.
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4 Navrzené lekce

Vsechny potifebné materialy pro ucitele k jednotlivym lekcim jsou k dispozici v elektronické
ptiloze této prace v SISu. V piiloze 1ze nalézt v§echna zaddni tlloh a domdcich tkold, materialy
pro 3. a 4. lekci, Gvodni prezentaci a aktualizovanou metodiku. Sekce pfiloha také obsahuje
odkazy na konkrétni projekty v galerii MIT Al, které si lze stdhnout a spustit na vlastnim

profilu.

4.1  Vstupni ptfedpoklady

Vyucujici ma minimalné pokrocilé znalosti MIT Al

Studenti by pro nélezit¢ porozuméni lekcim a plnéni Gloh méli byt vybaveni ur€itymi

védomostmi a dovednostmi. Studenti by méli znat:

e zakladni a slozené algoritmické konstrukce (posloupnost ptikazii, podminky, cykly)
e datové typy (druhy, pouziti, odliSnosti)
e kolekce, metody, tfidy (zakladni ptehled)

e podstatu objektoveé orientovaného programovani

Vsichni studenti budou mit ve vyuce k dispozici pocitac pro praci v MIT Al a vlastni ¢i Skolni

mobilni zatizeni pro spusténi aplikace v MIT AI2 Companion.

4.2  Piehled pojmt

S vyvojovym prostiedim MIT Al a obecné s programovanim se poji urcita terminologie. Pro
snadné&jsi pochopeni lekci je proto dilezité rozumét pojmim, které se v nich objevuji. Tato

kapitola obsahuje jejich stru¢nou definici.

4.2.1 Komponenty

Objekty slouzici k tvorbé grafického uZivatelské prostiedi aplikace. Lze dé€lit na viditelné
(Button, TextBox, Label apod.) a neviditelné (Sound, Clock, Player apod.). Komponenty maji
své vlastnosti (7TextBox.Text) a funkce (Sound.Play) nebo mohou vyvolavat udalosti
(Button.Click). V MIT Al jsou pak tyto soucasti v blokové podobé barevné odliSeny: udalosti —

zluta, funkce — fialova, vlastnosti — zelena.
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Tlacitko1

Obrdazek 4 - komponenta

4.2.2 Bloky

Zakladni stavebni jednotka v programovaci ¢asti. Jde v podstaté o objekty, ze kterych je slozen
kod aplikace. Jsou rozdéleny do riiznych kategorii — kontrolni, logické, textové atd. Za bloky
1ze vlastné povazovat vse, z ¢eho se kod aplikace sklada — zakladni algoritmické konstrukty,

proménné, kolekce, funkce ¢i soucasti komponent.

Obrdazek 5 - blok

4.2.3 Proménné

Bloky uchovévajici ur¢ita data. Blokovy programovaci jazyk je v MIT Al dynamicky
typovany, tudiz u proménnych nemusime explicitné¢ definovat datovy typ — mohou nabyvat
riznych druht hodnot. Hodnotu proménnych mizeme Cist (ge?) ¢i nastavovat (set). Lze dé€lit na
globalni a lokalni proménné. Globalni proménné jsou dosazZitelné v celém kodu, lokalni

proménné jsou dosazitelné pouze v bloku, ve kterém byly vytvoteny.

initialize global (E) to | ()
5[50 global vek -

(%) initialize local ([ Yto | @
in ;ﬁé'imto

Obrazek 6 - promeénné

4.2.4 Vlastnosti

Proménné popisujici komponenty. Bud’ popisuji jejich vzhled (FontSize, Height, Width, Text
atd.) nebo chovani (Enabled, MultiLine, ReadOnly atd.). K vlastnostem lze ptistupovat jak v

casti Designer, tak v ¢asti Blocks.
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Height :

Automatic...

Width -

75 percent...

Obrazek 7 - viastnosti 1

q tlacitko_bt - I Height - I
m’tlautkﬂ bt - IHe'ght v Iu

# tlacitko bt - lWldth 3 |
thmo bt leidth - E

Obrazek 8 - viastnosti 2

4.2.5 Funkce

Bloky obsahujici urcity kod, ktery se pfi jejich zavolani vykonda. RozliSujeme funkce s / bez
parametru nebo s / bez navratové hodnoty. Parametr je hodnota, kterd se funkci pteda pfi
zavolani. Navratovd hodnota je hodnota, kterd je funkci, zpravidla po néjakém vypoctu,
piedana k dalSimu pouziti. Lze pouzivat funkce vlastni nebo jiz existujici, které jsou vazany na

komponenty.

3) oD B 0

rosult |, (2] (T get €M | * (| get CXD|

1|8 vynasob +

X

y

Obrazek 9 - funkce

4.2.6 Udalosti

Bloky reprezentujici rizné akce, které mohou nastat a po nichz vétSinou probéhne urcity kod.
Jsou vzdy vazany na néjakou komponentu, kterd nabizi zpiisob jejich uskutecnéni. Naptiklad

tlacitko, jehoz udalosti maze byt stisknuti.
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4l tlacitko bt ¥ e

Obrazek 10 - udalost

4.3 Uvodni prezentace

Tato kapitola vysvétluje zamér uvodni prezentace a co vSe by pii ni mél ucitel zminit.

Uvodni prezentace (viz Prezentacel Uvod.pptx) je soudasti prvni lekce. Predstavuje software
(MIT Al a MIT AI2 Companion), ktery bude pouzivan k vyvoji mobilnich aplikaci. Prezentace
Zaméfuje se predevsim na vyvojové prostiedi MIT Al jelikoz mobilni aplikace MIT Al2
Companion nenabizi nijak slozité uzivatelské rozhrani.

MIT Al je rozdélen na 3 hlavni ¢asti — navigacni liSta, Designer a Blocks. Z kazdé €asti jsou
v prezentaci vybrany pouze nejpodstatnéjsi udaje, které budou studenti pii vyvoji potiebovat.
Ucitel by mél kazdou ¢ast struéné popsat a zminit jakym zpiisobem ji pfi vyvoji budou

pouzivat.

Navigacni lista slouzi k ovladani projektu a presouvani mezi ¢astmi Designer a Blocks. Mezi

dalsi vyznamné polozky patii Projects, Connect a My Projects.

Dale ucitel popiSe hlavni vyznam ¢asti Designer a jeho 4 sekce Palette, Viewer, Components +
Media a Properties. Vysvétli pridani komponent do sekce Viewer a piehled jejich vlastnosti

v sekci Properties.

V ¢asti Blocks vysvétli kategorizaci blokl na Built-in, Screenl a Any component. Zmini také

funkci Backpack pro ptenos blokli mezi vice projekty.

Nakonec kratce predstavi MIT AI2 Companion a pozada studenty, aby si tuto aplikaci stahli na

sva mobilni zafizeni.
4.4  Seznam lekci s ilohami

4.4.1 Lekce 1 —Barvy
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Prvni lekce by méla byt samoziejmé koncipovana jako uvodni, seznamovaci. U¢itel studentim
struén¢ predstavi vyvojové prostiedi MIT Al, ukaze jeho nejdulezitéjsi Casti pro zdkladni

orientaci, a nakonec se s nim studenti blize seznami prostfednictvim prvni tlohy.

Smyslem lekce je naucit studenty zakladim MIT Al jako vytvoteni nového projektu, orientace
ve vyvojovém prostiedi, pfidavani, usporadani a prace s komponenty a pochopeni principu

programovani v blokovém prostiedi.

Prabéh lekce

Ucitel nejprve predstavi a popise jednotlivé ¢asti vyvojového prostiedi za doprovodu tivodni
prezentace (viz soubor Prezentacel Uvod.pptx v ptiloze). Na zavér prezentace vybidne
studenty k nainstalovani mobilni aplikace MIT AI2 Companion, kterou si studenti stdhnou na
sva mobilni zafizeni. Vyhodou aplikace je, Ze neni nutné nic nastavovat. IThned po instalaci je
piipravena k pouziti. Ucitel nasledn¢ studentim ukéze, jak se zaregistrovat do MIT Al a

vytvofit novy projekt. Studenti jeho postup nasleduji na svych pocitacich.

Dale ucitel spolecné se studenty vyzkousi MIT Al v praxi. Posta¢i jednoduché ukazka — ptidani
komponent Button a Label, zkouSka vlastnosti, pfistup ke komponentam v blokové Casti a
naprogramovani zmény textu ¢i barvy po stisknuti tlacitka. Ucitel by mél na uvod také zminit a
predvést komponenty z kategorie Layout pro uspotradani dalSich komponent do logickych celkti
predevsim kvili zajisténi vétsi konzistence ¢i uprave vzhledu aplikace. Layout komponentami
neni potieba se prili§ zdrzovat, jelikoZ jsou veelku intuitivni a nikdo by nemél mit obtize s jejich

pochopenim. Nakonec ucitel predvede propojeni MIT Al a MIT AI2 Companion.
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DDispIay hidden components in Viewer = Screenl

Phone size (505,320) v S HorizontalArrangement]1

Android 5+ Devices (Android Material) v */Labell

= Button1

Y401 1230

Screenl

Ui Text for Button1

Obrazek 11 - vzhled vvodni aplikace

1l Button1 » @i« ¢
oo M Label1l v M Text v JRG) stisknuto tlagitko
| set (EXEIRD - (KD to (| )" |

Obrazek 12 - kod uvodni aplikace
Nasledné ucitel zada prvni ¢ast ulohy Barvy (viz ¢ast nize Zaddani ulohy a domaciho ukolu).
Studenti se nejdiive musi zamyslet nad tim, jaké vSechny komponenty bude potieba pouzit. To

muze probéhnout v rdmci spolecné diskuze.

Je vhodné studenty informovat, ze MIT Al jiz obsahuje funkci pro sklddani barev, jde tedy

pouze o zvoleni spravnych komponent a programovacich blok.

Ze zacatku mozna nékteti studenti budou potiebovat poradit. U¢itel jim miiZe objasnit koncept,

na algoritmus by vSak mé¢li pfijit sami.

Ucitel zada studentiim k prvni lekci domaci tikol na podobném principu jako je tloha ve vyuce,

diky kterému si studenti vice upevni a prohloubi znalosti o dané problematice.

Pokud studenti nestihnou vSechny ¢asti ulohy, I1ze jejich dodélani zadat také jako domaéci tkol.

To plati i u dalsich lekci.

Casovy harmonogram

.

Cas Cinnost
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Ucitel za doprovodu tuvodni prezentace
10 minut predstavi MIT App Inventor, demonstruje

ptihlaSeni a vytvofeni nového projektu.

Ukazka tlacitka + Layout komponent,
5-10 minut propojeni a spusténi aplikace na mobilnim

zafizeni.

Ucitel zadd prvni cast tlohy Barvy -

generovani ndhodnych barev.

25 minut ) )
Pti v€asném dokonleni se pokracuje dalsi
casti ulohy.
‘ Kontrola feSeni studenti a vysvétleni
5-10 minut

potencialniho provedeni.

Tabulka 1 - harmonogram Lekce 1
Zadani ulohy a domaciho ukolu
Cast 1
Vytvoite aplikaci, kterd bude po stisknuti tlacitka generovat ndhodné barvy, vygenerované
hodnoty budou zobrazeny a dojde ke zmén¢ barvy pozadi.
Cast 2
Dalsi tlacitko bude po stisknuti generovat barvy na zéklad¢ vstupnich hodnot zadanych
uzivatelem prosttednictvim textovych poli. Konkrétné uzivatel zada tfi hodnoty v rozmezi 0-

255 reprezentujici ti1 slozky barevného modelu RGB a po stisknuti tlacitka se barva pozadi

obrazovky zméni na danou barvu.

Zabezpecte aplikaci proti nezaddoucim staviim. UZivatel totiz mize vyvolat chybu pii zadani

nespravnych hodnot — namisto ¢isel zada text nebo nezada vSechny tii hodnoty.
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0 64

Vytvor barvu Nahodna barva
R:(0), G:(128), B:(64)

Obrazek 13 - vzhled ulohy Lekce 1 (obé cdsti)

i Click

B " o)
= 0 | (T - (0 |0 e | R B ey e 2 o) ) 0. - o (e 5 68

{1 global barve_R - KUMBCATN kontroleHodnot -
LLCLCCR barvaR to - [ Text - |
" barveNahoda_bt - [ &3

-1 global barva_G - LGN kontrolaHodnot «
[TLIEN barvaG_th ~ M Text - | L EE global bava R - fi)

. _{ global barva_B ~ 1 (- N kontrolaHodnot *
set ELLITITHER® | random integerfrom | [ | o | E53

hodnota | CERCEICIN . A J
set EETITITHRR 0 | random integerfrom | [ 1o | B3

L= ¥ Screent - [ BacksroundColor ~ IRUBENEU L WREE (L =TS BREEY global barva R -
ol gobal berva G set to 1 make color |1[0) makealist | get (ILITNED |

1 ol oo © -

random integerfrom | 1) to | £

set (STNCED - AZSE to | (o) join

Lgsicoatbonva Rt - et TN - I o | () o || " CE

= P21 ctobei barve 7 -]
1 giobol oo G -
P21 giobel arve 6 -
0

Obrdazek 14 - kod ulohy Lekce 1 (obé casti)
Povinny domaci ukol

Vytvofite aplikaci, ktera bude op&t ménit barvu pozadi v zavislosti na tfech hodnotach. Hodnota
kazdé barevné slozky bude zobrazena a uZivatel ji bude ovladat dvojici tlacitek, ktera ji zvysi ¢i

snizi o 15. Barva pozadi se aktualizuje pii kazdé zmén€ hodnot. Uzivatel bude moct pracovat

pouze v rozmezi 0-255.
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Barvy_Ukol £

255 255 0
+ + +

Obrazek 15 - vzhled iikolu Lekce 1

when [T Click
B bervar b - W ext ] (254]
LR barvaR 1b - I Text — ERBNCINAT ) cR (b - I Text - I 15 )
set . to | makecolor | (o] make alist

when ([T Click
do | (afw barvaR_lb - | Text - |
then  sot CETCTAED - (0D to

set (EEEIRD - CEEERTTTEIIRS to | make color (1(o) make alist | CEIEINE
1| barvaG_lb -

barvaB_Ib - | Text -

when [ITEOLRE Click
S IORE W banac b Mo (254)
L ER barvaG ib - Y Text — IERBNCINAT oG [b - I Text - RN 15 )
set ([EETEDD - CEEETX0ES to ¢ make color | (o] makealist

banag Ib -

barvat_ib - M 7ot - (1
ot CEITINED - EEHD © || T 6
ot EEENED (CTETIIEITRD to ] make coer ()R alist

barveR_Ib - [ Text - |
barvaG_lb -
barvaB_lb - |8

banvat b -

Y barvas 1o - Wex - NG 00 W tex - IR 5]

set (RS - CEENEES to | makecolor | (<) makeanst | [ENZLELR
barvaG_lb -
barvaB_lb -

(28l barvaB_ib - to barvaB_Ib - |1 Text - |8

P=d Screen1 - N BackgroundColor - JUREN - L @)t L Wl Darvar_ib - J Text - ]
barvaG_lb - | Text - |
barvaB_ib - | Text - |

Obrazek 16 - kod vikolu Lekce 1

Névrh a feSeni tlohy
Pouzité komponenty:

e 1x Label — vypis RGB hodnot

e 3x TextBox — zadani vstupnich hodnot
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e 2x Button — vytvoreni a zobrazeni barvy

Prvni uloha by méla studentiim ukazat na jakém principu MIT Al funguje. Studenti si vyzkousi,
jakym zplisobem se tvoii uzivatelské rozhrani pomoci ptfiddvani zdkladnich komponent
(Button, TextBox a Label) a Layout komponent pro jejich uspotfadani. V programovaci ¢asti se
seznami s bloky jako jsou zakladni algoritmické konstrukty, proménné, funkce ¢i udélosti a

sestavi kod pro zménu barvy a vypis hodnot.

Pfi pouhé zméné barvy pozadi na ndhodnou staci vlozit komponentu Button (tladitko) do
vychozi komponenty Screenl, ktera je obligatni pro vSechny projekty, a vyuzit typické udalosti
pro tlacitka Click, ktera se provede po stisknuti daného tlacitka, funkce make color a vlastnosti
Screenl.BackgroundColor. Do funkce make color, ktera ptijima az Ctyfi Ciselné parametry
(slozky RGB + alfa kanal), umistime pro kaZdou barevnou slozku funkci random integer from
0 fo 255 pro generovani nahodného c¢isla v rozmezi 0-255. Pti kazdém stisknuti tlacitka se tedy

vygeneruji nové hodnoty.

\";=111 nahodnaBarva_bt -
do  set EETENED - CEENELEERTRS to [ make color | (&) makealist oqom integer from | [ to @

random integer from | (i) to | E3

random integer from | (i) to @

Obrazek 17 - generovani nahodné barvy

Jestlize v§ak chceme vygenerované hodnoty zaroven vypisovat na obrazovce, musime je uloZit
do proménnych. Nejjednodussi zptsob je deklarovat a inicializovat tii globalni proménné, které
nasledné vyuzijeme i ve druhé ¢asti ulohy. Pti kazdém kliknuti uloZzime do proménnych nové
hodnoty a zobrazime je vypisem proménnych. Pro vypis pouzijeme komponentu Label a jeji
vlastnost Text, do které textovou funkci join vlozime proménné. Pro piehlednost l1ze ve funkci

Jjoin ptidat pted kazdou proménnou ndzev barevné slozky.
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initialize global | to [ @D initialize global ((ZLz0c) to | () [l initialize global (ZREN=) to | ([

\"1=4" nahodnaBarva bt -

do | set CELEICENENCES o | random integer from m to
set Fe[CLECWENCRS 10 | random integer from m to
set CIELEICERENERS 10 | random integer from 0| to

(28l Screen1 ~ M BackgroundColor -~ JRGIMEN ETCE LT (| BN ELCENE ST global barva R -
:[=8 global barva G ~
=8 global barva B -

sst (OINIRD - to (| (3] join

Obrazek 18 - generovani a vypis nahodné barvy

Zména barvy na zékladé vstupnich hodnot od uzivatele jiz bude obnéset dalsi komponentu,
kterd umozituje zadani hodnot prostiednictvim kldvesnice. Idealni komponentou pro tuto
¢innost je TextBox (textové pole), do kterého 1ze na rozdil od Labelu zadavat text a editovat ho.
Nejjednodussi zplisob feseni je pouzit textova pole tfi — pro kazdou barevnou slozku jedno.
Ptidame dalsi tlacitko, pti jehoz stisknuti se hodnoty z textovych poli, vlastnosti Text, ulozi do
zminovanych globalnich proménnych stejné jako predtim ndhodné hodnoty, proménné stejnym

zpusobem dosadime do funkce make color a poté vypiSeme.
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when uzivateﬁarva_bt v
-1 global barva R - Ll barvaR_t - M Text - |
=1 giobal barva_G - LM barvaG_tb - N Text - |
"1 giobal barva_B - L =MW barvaB_tb - |4 Text -

| set NS - EECTRUECERD to () make color (1) makealist | get CEEIENEIES

P global barva_G -
=1 giobal barva B - |

st OTINERD - to (| (& join

Obrazek 19 - generovani a vypis zadané barvy

r~r o

Moznost zadat hodnoty skrz textova pole se sebou ovsem také pifinasi zpusoby, jak v nasi
aplikaci vyvolat rizné vyjimky. Proto musime zavést patfi¢na opatieni pfimo na vstupu nebo v
kodu aplikace. ZaSkrtnuti vlastnosti NumbersOnly u textovych poli zajisti, aby uZivatel mohl
zadavat pouze Cisla, respektive se pii zaddvani otevie Ciselna klavesnice. AvSak na této
klavesnici zpravidla byvaji 1 jiné znaky nez ¢iselné (napf. tecka). Tento nedostatek uz musime
vytesit piidanim podminky do naseho kédu. Lze vyuzit funkci is number?, ktera zkontroluje,
zda je hodnota ¢islo. Zménu barvy pozadi a vypis hodnot tedy provedeme, pouze pokud budou
vSechny tii hodnoty ¢&islo. Jinak do komponenty Label vypiSeme hlaSku pro upozornéni

uzivatele.
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L0 uzivatelBarva_bt + ME a9
: =
Y numoer> + Ji bavar o~ W Text + (= - (e - 1200 - IO et

do ([} | (2]

then set' global barva_R + R TN kontrolatodnot -
hodnota

| set (EZIENENERD to | call
hodnota
set EEIRENEN RS to | call
hodnota .
set . to (| make color || (=) makealist | get CEEEIRENEICES
W= global barva G -
.24 global barva B - |

() join = R
get
= 5
get
o)
get

Obrazek 20 - kontrola hodnot

Nékoho ze studentli mize napadnout, jak bude aplikace fungovat v piipad¢, ze uzivatel zada
hodnoty mimo pozadovany rozsah 0-255. Implicitné¢ funguje funkce make color na principu
zbytku po déleni (vysledek = parametr % 256). Kdyz za parametr dosadime ¢isla v rozmezi 0-
255, bude vysledek odpovidat zadanému parametru. Nicméné dosadime-li ¢isla mensi ¢i vy$si,

vysledek prestava byt tak jednoznacny (-1 % 256 = 255; 256 % 256 = 0).

Resenim muiZze byt vytvofeni vlastni funkce pro kontrolu vstupnich hodnot, kterou budeme
volat pfi jejich ukladani do proménnych. V MIT Al lze tyto bloky najit v kategorii Procedures
. Zvolime typ s ndvratovou hodnotou a ptidame jeden parametr, ktery bude funkce vyzadovat.
Samotna funkce neni nijak slozitd, vSechny ¢isla mensi nez 0 pfevede na 0, a naopak vSechny

Cisla vyssi nez 255 prevede na 255, ¢imz zabranime, aby se do proménnych ulozily nezadouci

hodnoty.
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N} kontrolaHodnot M hodnota |

result d [_ﬁ ) : :
BN o =4 hodnota - | 0)
then :et’to ¥

else if =1 hodnota - M > * M 255 )

then | set to
—
result | get

Obrazek 21 - funkce pro upravu hodnot

Navrh a feSeni domaciho ukolu
Pouzité komponenty:
e 3x Label — vypis RGB hodnot
e 6x Button — inkrement a dekrement hodnoty

V novém projektu vytvotime aplikaci sloZzenou z komponent Label a Button. V tomto piipade
postaci Label, jelikoz budeme hodnoty pouze vypisovat. Nemusime vytvaret ani zadné

proménné, budeme se fidit vlastnostmi Label. Text, které defaultné nastavime na nulu.

Pro kazdou barevnou slozku ptidame dvojici tlacitek starajici se o inkrement a dekrement jeji
hodnoty. Horni tlacitka budou Label. Text navySovat o 15 a spodni tlacitka naopak sniZzovat o
15. Kazdé tlacitko tedy aktualizuje hodnotu dané barevné slozky a hned na to piepocita barvu

pozadi.
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Opisplay hidden components in Viewer C Screenl

Phone size (505,320) = _."panel_VA
Android 5+ Devices (Android Material) 2 Duypisy HA
\AlbarvaR_lb

AlbarvaG_Ib

Albarvas Ib

V4N 230

8 [ plusTlacitka_HA
Barvy_Ukol g plusr_bt
Jp\usG,bt
Jp\usB_ht
8 D minusTlacitka_HA
D minush_bt
S minusG_bt
& minusB_bt

Obrazek 22 - vzhled GUI aplikace

Pozadovany rozsah hodnot zajistime jednoduchou podminkou, kterd kontroluje stavajici
hodnotu vlastnosti Label. Text. Tlac¢itka pro inkrement monitoruji horni hranici a tlacitka pro

dekrement spodni hranici. KdyZ by hodnota méla opustit rozsah 0-255 kod se neprovede.

LU plusR bt » el
e barvaR_Ib - i Text - ) < - Ji254]
then set [EREGECED - IS to . BN 2vaR b - _' + ‘E'

' set [ Screen1 - M BackgroundColor ~ JGIES | EICEG L (! (&) makealist | CEREGECESD - 18D
¥ barvaG Ib - Ml Text - |

barvaB_|b ~

Obrazek 23 - inkrement cervené barevné slozky

when Click

do (o] f | '‘CrvarEs (S 65 'O
G X oarveR b - N Text ~ RG barvaR Ib = | Text - e

=8 Screen1 -~ M BackgroundColor - RG] _. make color |, (&) makealist | CENEGEEESD -
|} barvaG Ib ~ &

barvaB_Ib -

Obrazek 24 - dekrement cervené barevné slozky

4.4.2 Lekce 2 — Stopky
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Nyni by se studenti méli dokazat ve vyvojovém prostiedi orientovat a chépat podstatu vyvoje

aplikaci prostfednictvim grafického uzivatelského rozhrani a blokového programovani.

Druha lekce stavi na védomostech a dovednostech ziskanych v prvni lekci a zaroven je
roz$ifuje implementaci novych komponent a blokli. Uloha cili zejména na praci s ¢asem,

pricemz se studenti také nauci vytvaret a volat vlastni funkce.

Prubéh lekce

Ucitel nejdiive studentiim nastini téma lekce — tvorba stopek. Ideu stopek zna pravdépodobné
kazdy, k tomu se studenti mohou inspirovat témi na svém mobilnim telefonu. Lze také popsat

vzhled hotové aplikace.

Ucitel nejprve ptedstavi komponentu Clock, vysvétli jeji princip, dostupné vlastnosti
(TimerAlwayskFires, TimerEnabled a TimerlInterval) a bloky (Timer, Duration, DurationTo).
Nasledné¢ ukaze studentim, jak vytvaret a volat vlastni funkce (bloky z kategorie Procedures).
Postaci stru¢na ukazka, pti které ucitel stru¢né vysvétli rozdil mezi bloky deklarace a volani

funkce, rozdil mezi funkcemi bez a s ndvratovou hodnotou a jak ptidavat parametry.
Ucitel zada prvni ¢ast ulohy Stopky (viz ¢ast nize Zaddni ulohy a domdciho ukolu). Studenti by
meli byt sami schopni vytvofit GUI. Pokud studenti nebudou védét jakym zplsobem

postupovat, mize ucitel navrhnout rozdéleni vyvoje na jednotlivé ¢asti — naprogramovani

ovladacich tlac¢itek, vytvoreni hlavni funkce a vytvoteni kontrolnich funkei.

Casovy harmonogram

~

Cas Cinnost

Zadani a analyza tlohy Stopky.

Ucitel predstavi a vysvétli, jak vytvaret

10-15 minut .
vlastni funkce a jak zachazet s komponentou
Clock.
25 minut Studenti pracuji na své aplikaci individudlné,

pfipadné se radi s ucitelem.

Stavba aplikace.

Programovani tlacitek, hlavni funkce a
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kontrolnich funkeci.

Shrnuti a reflexe lekci Barvy a Stopky.
5-10 minut Zadani povinnych domadcich tkolt k tloham

Barvy a Stopky.

Tabulka 2 - harmonogram Lekce 2

Zadani ulohy a doméaciho tkolu
Cast 1
Vytvoite stopky. Aplikace bude umét métit uplynuly Cas, zastavit a restartovat jej. Po stisknuti

prvniho tlacitka zanou stopky méfit ¢as. Dalsi tlacitko Cas zastavi, pfiCemz pii opétovném

stisknuti prvniho tla¢itka bude ¢as pokracovat od bodu zastaveni. Posledni tladitko vSe resetuje.

Vytvoite  kontrolni  funkce  pro  uUpravu  jednotek  ¢asu  do  formatu
“hodiny:minuty:sekundy.milisekundy (00:00:00.000)”, které budou v zavislosti na délce
hodnoty dopliiovat urcity pocet 0. Napt. 1 minuta = 01, 1 milisekunda = 001.

00:01:11.130

Start Stop

Reset

Obrazek 25 - vzhled uilohy Lekce 2
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il ETIEFRTES Duration ToMinutes
duration

+ | ool EONEEZE Durasion
ot | get CESFEETIND
end | call ETICEEEN MNow

LN stopiy b - Y Text - TR uptynulyCos - |

Obrazek 26 - kéd ulohy Lekce 2
Povinny domaci ukol

Pfidejte do aplikace moznost zaznamenani kola pomoci dal§iho tlacitka a komponenty
ListView. Po stisknuti tlacitka se zaznamena aktualni ¢as a vypiSe se na obrazovce, zatimco
stopky bézi dal. Tuto funkci mize uZivatel pouzit libovolné¢ mnohokrat. Zaznamy se vymazi pii

stisknuti resetovaciho tlacitka.
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00:00:12.069

Start Stop

Round Reset
00:00:04.047
00:00:05.219
00:00:10.091

Obrdazek 27 - vzhled ikolu Lekce 2

initialize global to | [& create empty list

when Click

do @ add items to list list | get FallEINEE O ER

 stopky_Ib - | Text - |

 set _casKola_Iv - (G- global casKola -

Obrazek 28 - kod ukolu Lekce 2

Navrh a feseni lohy
Pouzité komponenty:

e 1x Label — vypis ¢asu
e 3x Button — start, stop a reset ¢asu

e 1x Clock — méfeni Casu
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Obisplay hidden components in Viewer = Screenl
Phone size (505,320) e panel_VA
Android 5+ Devices (Android Material) stopky_Ib
= tlacitka_VA
= tlacitkal_HA
o 401230 start_bt
stop_bt

E e tlacitka2_HA

reset_bt

00:00:00.000

Start Stop

Reset

Obrazek 29 - vzhled GUI aplikace

Koncept tlohy je jednoduchy — vytvofit stopky. StéZejni roli v této tloze hraje komponenta
Clock dostupné v kategorii Sensors. Jedna se o neviditelnou komponentu spolupracujici s

vnitinimi hodinami zatizeni, kterd dokéze periodicky spinat ¢asovac.

U nejdalezitéjsi komponenty Clock 1ze nastavovat pouze tii vlastnosti — TimerAlwaysFires,
TimerEnabled a TimerInterval. TimerEnabled defaultné vypneme, tudiz po spusténi aplikace
nebude Clock ihned fungovat (stopky nepobézi). TimerInterval udavajici v milisekundach
dobu, po jaké opakované nastane udéalost Clock. Timer, nastavime na hodnotu 10. To znamena,
7e kazdych 10 milisekund se provede kod nachazejici se ve zmiflované udalosti. Pravé tuto

udalost pouzijeme pro vypis uplynulého ¢asu.

Properties
cas_clock (Clock)

¥ Behavior

TimerAlwaysFires

TimerEnabled -

O

Timerlnterval =
10

Obrazek 30 - viastnosti komponenty Clock
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Pro ovladani ¢asu vyuzijeme celkové 3 tlacitka. Pi1 spusténi aplikace bude k dispozici pouze
startovaci tlacitko, které bude spoustét stopky. Po jeho stisknuti povolime TimerEnabled, tudiz
uvedeme do chodu udalost cas clock.Timer a do globalni proménné ‘“zacatek” ulozime
stavajici Cas funkci Now. Tlacditka budou zaroven upravovat dostupnost ostatnich tlacitek

pomoci vlastnosti Enabled. Startovaci tlaCitko samo sebe znepfistupni, aby bylo zamezeno

nezadoucimu stisknuti ze strany uZivatele.

initialize global = = Jto | [ initialize global CEEZ =0 to | ([

when EE[N08d Click

do | set (EEEZECE@to  call (EEEES Now
=¥ cas_clock - W Timertnabled - L true
set CEEED . EEEED to EER
% stop bt - W Enabled - R true -
st NN - EXTED o GEEES

Obrazek 31 - startovaci tlacitko

Stisknuti startovaciho tlacitka zptistupni stopovaci tlacitko, které bude stopky zastavovat, tim
ze se vlastnost TimerEnabled nastavi na false. Bude zptistupnéno resetovaci tlacitko a
startovaci tlacitko, které by ale nyni mélo zpusobit, Ze se stopky rozbéhnou od mista zastaveni.
To zatidime dalsi globalni proménnou ‘“zastaveni” pro ukladani celkového uplynulého cCasu.
Pti kazdém stisknuti stopovaciho tlacitka do této proménné pricteme uplynuly ¢as. K tomu
poslouzi funkce Duration, kterd akceptuje dva parametry, pocatecni a kone¢nou instanci ¢asu,

a vraci rozdil mezi nimi v milisekundach.

when Click
1 - cas_clock ~ | TimerEnabled ~ [
s global zastaveni - RCBBNCINEIFY olobal zastaven - IR I cas clock ~ BT C
start 0 =1 global zacatek -
end

=¥ start bt - W Enabled - KR

B stop bt - | Enabled - K

Obrazek 32 - stopovact tlacitko
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Princip je tedy nasledovny — pii startu uloZime do proménné “zacatek” aktualni instanci Casu (
Now), pti stopnuti pfi€¢teme do proménné “zastaveni” uplynuly ¢as v milisekundach (Duration

) od Casu zapnuti ( “zacatek’’) do ¢asu stopnuti (Now).

Resetovaci tlacitko vynuluje vS§echny proménné, do komponenty Label vypise defaultni text

“00:00:00.000 a zptistupni pouze startovaci tlacitko.

when [EZETED Click

T global zacatek - L0
B ciobal zastaveni - MM 0]
=T stooky b - W Text - MR 00.00.00.000 &
=4 start_bt - ] Enabled * K,
| set (CEEEED - (EEEEED o ¢

Obrdazek 33 - resetovaci tlacitko

Vypisovani uplynulého ¢asu zajisti udalost Clock.Timer, ktera probéhne kazdych 10

milisekund. Obsahuje manualn¢ vytvorenou funkci “uplynulyCas”.

when (S -Timer
g0l sct CETTACED - ASHD o

= CoiynuiyCas ~

Obrazek 34 - vypis casu
Ve funkci “uplynulyCas” se ukryvéa lokalni proménna “delka”, do které se ukladd soucet
funkce Duration (prvni z parametrd je proménnd “zacatek” a druhy funkce Now) a hodnoty v
proménné ‘“zastaveni”. Proménna “delka” reprezentuje urcité mnozstvi milisekund, které

nasledné zformatujeme a vyslednou hodnotu vratime.

Proménnou “delka’” musime rozd¢lit na ¢tyii metené jednotky ¢asu — hodiny, minuty, sekundy
a milisekundy. K tomu vyuzijeme existujicich jednoparametrovych funkci DurationToHours,
DurationToMinutes, DurationToSeconds, do kazdé z nich dosadime proménnou “delka”. Pro
milisekundy funkci nepotiebujeme, jelikoZ samotna “delka” je v téchto jednotkach. U minut a
sekund pak budeme brat modulo 60, u milisekund modulo 1000, aby se jednotky pii dosaZeni

danych mezi vratily na hodnotu 0.
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BEY cpynuyCas)
result | (<] initialize local €12V t0 | (9) | can EIMEREED Duration alleN -1 global zastaveni - |
start (=4 global zacatek -
end | call Now

call
hodnota | call _DurationToHours
duration

124 delka - |

modulo of ~ call .DurationToMinutes _ S 60 |
duration | get CEL[EES

call

hodnota | gerrmrRyTE call .DurationToSeconds _ = ED
duration get BELERS

"call

hodnota

Obrazek 35 - hlavni funkce

O posledni upravu se postard funkce “kontrola”, u kazdého vysSe zminovaného vypoctu
jednotek bude kontrolovat délku hodnoty — pokud bude jednociferna, doplni pied ni 0. Pro
milisekundy musime vytvofit specidlni funkci “kontrola2”, nebot mohou nabyvat délky od 0-
3. Abychom udrzeli konstantni trojcifernou délku, bude v zavislosti na délce doplnén urcity
pocet 0. Tyto funkce maji pfedevsim esteticky vyznam. VSechny hodnoty nakonec sjednotime

funkect join.

B 4] kontrola2 | hodnota |
result L Cength | get ETERD | GED
then (o) join | “(D"
=1 hodnota - |
B2 ontrola J hodnota | . length || get (FXEERS EXD @
resut B IEL (' length (| get (ETERD 5D '@ (&) join | “@"

then (o) join | “([)" 3ok
= hodnota - =L rodnota
T hodnota — | S =T hodnota - )= - {0
: (@) join | “[@"
‘0
‘0"

Obrazek 36 - kontrolni funkce
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Navrh a feSeni domaciho tkolu

Potiebné komponenty:

e 1x Button — zaznamenani kola neboli aktualniho ¢asu

e Ix ListView — vypis zaznamenanych kol

Opisplay hidden components in Viewer e Screenl
Phone size (905,320) v =] panel_VA
Android 5+ Devices (Android Material) s ~stopky_Ib

= tlacitka_VA
e tlacitkal_HA
vd401230 = start_bt
= stop_bt
e tlacitka2_HA
= kolo_bt

00:00:00.000 =i

FEY

_/ cas_clock

Start Stop

Round Reset

Obrazek 37 - vzhled GUI aplikace

Bude potieba pridat do scény dalsi tlac¢itko a novou komponentu ListView. Také musime

vytvofit list “casKola”, do kterého se budou ukladat vSechny zaznamenané hodnoty.

Pii kazdém stisknuti tlacitka pro zdznam pifiddme hodnotu “stopky [b.Text” do listu
“casKola” funkci add items to list a aktualizujeme zobrazované polozky v
komponenté ListView pouzitim jeji vlastnosti Elements. Resetovaci tlacitko list “casKola” a

komponentu ListView vyprazdni.

when ‘Click
L LY global zacatek ~ RO O |
£24 global zastaveni - LR 0

when (ZIDNIRA -Click

1 global casKola - L (%] create empty list
L TSR0 8 T global casKola - ]

P casKola Iv - [N Elements - I ] olobal casKola -
=¥ stopky 1o - Y Text - R IR 00:00:00.000 |y

Y start bt - I Enabled - K true - |
| set (RS - EIIITED © 0CTR

" M stopky_1b - J Text - ]
casKola v - M Elements - WOME - | global casKola -

Obrazek 38 - tlacitka pro zaznam a reset
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443 Lekce 3 — Pexeso

Tato lekce se zamétuje predevsim na praci s komponentou /mage, soubory (obrazky a zvuky) a

obecnymi piedpisy (any component blocks).

Vystupem této lekce je aplikace na bazi karetni hry Pexeso. Je potfeba se nad jejim principem

vice zamyslet, aby byl vysledny algoritmus co nejefektivnéjsi.
Pribéh lekce

Ucitel by mél s predstihem zajistit, aby vSichni studenti méli piistup ke slozce se soubory

(obrazky a zvuky), které jsou potieba k vytvoteni aplikace.

Ucitel nejdiive studentim nastini téma lekce — tvorba pexesa. Prestoze se jedna o zndmou
karetni hru a vSichni studenti ji pravdépodobné budou znat, mtize ucitel stru¢né piipomenout
pravidla a ptiblizit tak, co vSechno budou muset naprogramovat. Podrobnéjsi popis aplikace se

nachdzi v zadani Pexeso (viz ¢ast nize Zadani ulohy a domaciho vikolu).

Ucitel zad4d prvni Cast tlohy Pexeso. Jelikoz je tato uloha jiz komplexnéjsi, studenti
pravdépodobné budou potiebovat vice poradit. Ucitel tedy spole¢né se studenty vytvofi

rozlozeni aplikace, rozebere, které vSechny proménné bude potieba vytvofit a deklaruje je.

Ucitel také studentim piedstavi kategorii blokli any component. Ukaze jednoduché vyuziti

udélosti when any Image.Click (napt. zména obrazku dané komponenty).

Na zavér ucitel vysvétli, jak 1ze snadno spustit novou hru vyuzitim funkci open another screen

a close screen.

Studenti by pak méli byt schopni naprogramovat zbyvajici funkce pro generovani rozmisténi

karet, oto¢eni karet, vyhodnoceni tahu a dokonc¢eni tahu.

Casovy harmonogram

~

Cas Cinnost

Zadani a analyza tlohy Pexeso.
_ Stavba aplikace.

25 minut
Deklarace potiebnych proménnych.

Ukazka blokt any component.
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Rozdéleni programovani na c¢asti podle
jednotlivych funkei aplikace.
Po dokonceni kazdé funkce probéhne

45-60 minut .
ovéteni.
Jako posledni ucitel vysvétli funkci pro
restartovani hry.
Shrnuti a reflexe lekce.

5 minut Zadani povinného doméaciho ukolu k tloze

Pexeso.

Tabulka 3 - harmonogram Lekce 3

Zadani ulohy a domaciho ukolu
Cast 1
Vytvofite aplikaci na bazi karetni hry Pexeso.

Aplikace bude obsahovat hraci pole o velikosti 4x4 sloZené z 16 obrazki (respektive 8 dvojic)
vlozenych do komponent Image, které budou hraci otaet. Ze zacatku vSechny karty smétuji
obrazkem dold, pfi stisknuti se zvolena karta oto¢i obrazkem nahoru. Hra¢ ma ve svém tahu k

dispozici 2 otoceni.

Po druhém otoceni hra¢ dokonc¢i sviyj tah stisknutim tlacitka, které bude vyhodnocovat, zda se
obrazky oto¢enych karet shoduji. Pokud se shoduji, karty zlistanou otoc¢eny, v opacném piipade
se karty otoci zpét doli. Zakladni verze aplikace neobsahuje indikaci tahti ani po¢itani bodu, to

je ponechano na samotnych hracich.
Po nalezeni vSech dvojic, se zptistupni resetovaci tlacitko, které spusti novou hru.

Dale budeme chtit vypisovat pocet nalezenych dvojic a informace o pribéhu hry — hrac je na

tahu, karty se shoduji / neshoduji.

Hra bude doprovazena celkem 3 zvuky — shoda / neshoda karet a dokonceni hry.
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Otocte 2 karty!
Nalezené dvojice: 5/ 8

Tah

Reset

Obrazek 39 - vzhled uilohy Lekce 3

et e Cr et e e | =]
- p—
g | Esnarsvanseamaan - |
© (R LT TN giobal indexy - I € = BVEECEET S IY Sobal karty - |

PR ——
CIEETER e rangom integermom | EY 10 () kengiholist Bt get FETTED

LU O T manconecisio - J= - B saise - |
N oo niex, ]|

IndexKompancnty | Index i st tng

et e e gt (LR
Index | soloct Betitom Bt

Seloct it iem it et CETITOR
of companent | selact s hem st fic 5 [ ——

Obrazek 40 - kod ulohy Lekce 3
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Povinny domaci ukol

Dod¢lejte u aplikace indikaci hract (jaky hrac je pravé na tahu), pocet jejich nalezenych dvojic,
a nakonec vybrani vitéze. Kdyz prvni hra¢ najde dvojici pokracuje dalSim tahem, pokud
nenajde, hraje druhy hrac¢. Vyhrava ten, kdo najde vice dvojic, pfipadné mize nastat remiza.

Veskerou indikaci postaci udélat pomoci textovych komponent Label.

Pexeso i

21222
AERAE
21222

Otoéte 2 karty!
Nalezené dvojice: 0/ 8

Obrdazek 41 - vzhled iikolu Lekce 3
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BN zmenaHracu

N O iobarhrac - | = | true -
{0 2 siobal hrec - fi0 | false -
B=q hract o - W TexiColor - ReRBl
=% nreciBody b - W Texicolor - Bl |
P8 hrac2_1b - W TextColor - )
| sct CTSTETIERD - (ST to

else "= 8 global hrac = i
B hract 1o + W TextColor ~ B3
EE Y hraciBody_Ib ~ W TextGolor -~ LUl
B hrac2 1+ W Textcolor - RolL |
EX vec2800y 1o - Wrentcolor - 3

R bodovaniHracy

do ([ofie 24 goval rac | = - [ true |
L= EEE hraciBody b - M Text - B0 N hraciBody b - _'+

-

o Rl yzc2Bodvio - R ext - U RRNCINR  acoBody_ib - N Text - JIRS

| —

IR vyhodnoceniHry |

do | set (IATED - (EIIED © HEITED
(it  hrac1Body_Ib - I Text - M > - I hrac2Body_Ib - | Text - |
then \:et vitez_Ib ~ B Text = RO Vitézem se stava Hrac 1 [
then:et_tn 3 vite stéva Hrac 2 |

Obrazek 42 - koéd vikolu Lekce 3
Navrh a feseni ulohy
Pouzité komponenty:

e 16x Image — karty
e 2x Label — vypis informaci o pribéhu hry a poc¢tu nalezenych dvojic
e 2x Button — dokonceni tahu a resetovani hry

e 3x Sound — zvuky

Jako prvni nahrajeme do projektu v sekci Media vSechny potifebné soubory — obrazky a zvuky.
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Media

J'J konec wav
E pexesol png
E pexeso? png
E pexeso3.png
E pexesod png
E pexeso5.png
E pexesob.png
ﬂ pexeso’ . png
ﬂ pexeso8.png
ﬂ pexesoPozadipng
ﬂ spatne.wav

dd spravne wav
Upload File ..

Obrdazek 43 - soubory

Poté vytvoiime hraci pole. Pro uspotadani komponent do tabulky se hodi Layout komponenta
TableArrangement, které nastavime vlastnosti Columns na 4 (sloupce) a Rows na 4 (tadky).
Vlozime do néj 16 komponent /mage, u kterych povolime vlastnost Clickable a nastavime

Picture na defaultni obrazek “pexesoPozadi.png”.

Do spodni ¢asti ptidame 2 komponenty Label pro informovani hraci a pro zobrazovani poctu
nalezenych dvojic, Button pro dokonceni tahu a Button pro resetovani hry. Ob¢ tlacitka

defaultné nebudou povolena.

O zvuky a vibrace se postaraji 3 neviditelné komponenty Sound, kazdé znich ptifadime
ptislusny zvuk ve vlastnosti Source. Komponentu Sound pouzijeme z divodu délky zvukovych
soubortl, nebot’ se jedna o kratké zvukové efekty. Komponenta Player je pak vhodna spiSe pro

pisné.
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— Screenl

S

karty_TA

= panel_VA
info_lb
skore_lb
kontrola_bt
reset_bt

="spravne_sound

~"'gpatne_sound

N"konec_sound

Obrazek 44 - hierarchie GUI aplikace
Tato aplikace jiz bude vyzadovat sofistikovangj$i algoritmus a také podstatné vice

proménnych.
Zaklad tvori 4 listy:

e “karty” — vSechny obrazky karet ( “pexesol.png”, “pexeso2.png” atd.)

e “stavKaret” —informace o stavu jednotlivych karet, defaultn€¢ obsahuje 16x false (false
— karta nebyla sparovana; true — karta byla sparovana)

o  “komponenty” — vSechny komponenty Image (“karta0l img”, “karta02 img” atd.)

e ‘“indexy” — informace o pozici karet
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initialize global [ Jto | (0] create empty list

initialize global [ Jto [ (2] make alist | [ERENINITIE

initialize global CED to 1) (o) makeakst (NS | | Gl

_ ' (=TT kartaD3_img -
initialize global Jto [ (o] makealist | [EEES — Kara0d img -
kartal5_img -

karta06_img -

kartaO7_img -

karta08_img -

- kartal9 _img -

karta10 img -

kartall_img -

kartal2_img -

Ckarta14 img -
Kartalb_img -
karta16 img -

Obrazek 45 - listy
Dalsi proménné jsou:
e  “kartal "— prvni oto¢ena karta
e “karta2” — druhd otoCena karta
e “spojeni” —index prvni oto¢ené karty
e “tah” —pocet odehranych taht (otocenych karet)
e “body” — pocet nalezenych dvojic
initialize global | Jto | [
initialize global | Jto | I[)
initialize global [ - - = Jto | [i)

initialize global [ =) to

initialize global (71} 0

Obrazek 46 - proménné
JiZ pfi inicializaci obrazovky Screen.Initialize se provede prvni funkce generovaniRozmisteni
, ktera naplni list indexy jedine¢nymi ndhodnymi €isly od 1 do 16. Jedine¢nost zajisti funkce is
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in list?, ktera rozhoduje, zda jiz list aktudlni vygenerované ¢islo obsahuje (#rue — generovani
prob&hne znovu; false — ¢islo ptidame do listu).

when Initialize
do | cal

M%) generovaniRozmisteni
do | while test A S global indexy * BL< * Lo ol d o S S =1 global karty ~ I
do ((2) initialize local (= o o | (@

in | set QENCEHECGERS © | random integer from to ¢ length of list list | get G
O T ™ nahodneGisio ~ | = + I faise -
| global indexy ~ |
then @Vadd items to list list _‘ [+ { global indexy ~
LEu R S nahodneCislo - |

Obrazek 47 - funkce generujici rozmisteni

Kli¢ova je funkce vyhodnoceniTahu s parametrem indexKomponenty, ktera kontroluje, zda se
oto¢ené obrazky shoduji. Vykona se po kazdém otoceni karty a spolupracuje s proménnou tah

. Vzdy po provedeni funkce vyhodnoceniTahu se navysi proménnd tah o 1.

Pti prvnim tahu uloZi do proménné kartal polozku z listu karty nachazejici se na indexu, ktery
je vybran z listu indexy v zavislosti na parametru indexKomponenty — pozice dané komponenty
Image. Proménnou spojeni pouzijeme pro uchovani hodnoty indexKomponenty, ktera se

v dalsim tahu zméni.

Pti druhém tahu stejnym zptsobem ulozi do proménné karta2 a nasledné se proménné kartal
a karta2 porovna. Shoduji-li se, provedou se piislusné akce — zvuk spravne sound (funkce
Play), kratké vibrace zafizeni (funkce Vibrate) a oznameni o shod¢ (vlastnost info [b.Text).
V listu stavKaret se na indexech o hodnoté spojeni a indexKomponenty zméni polozky na true
. Pfi¢teme a vypiSeme proménnou body. Pokud se karty neshoduji opét se provedou piislusné
akce — zvuk spatne sound a oznameni o neshod¢. Na zavér zpfistupnime tlacitko pro

dokonceni tahu a navySime proménnou tak o 1.
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S noanocenan J )
do [(oTH L (oot (TN € O
hen et FTTEITINND o (| selectistilom st | get (I RD
P gobal ndexy

E=1 global spojeni - L8
LN

get
index

P giobal karial -} = - K" | global karla2 -

(=" W spravne_sound - R 75
milisecs | [EIL)
ey inio_ib_- I Text - IR 1<l jsie dvoici Iy
replace istitem it gel (ETEAETED
“ S SMPT global spojeni -
replacement
replace fistilem st get CETIECTCED
index
replacement
il 010021 body - L SRRCINRIPPY o obal body - |

d
set EXEIEES - (5K to [ (@) jom | -

S

Obrazek 48 - funkce vyhodnocujici tahy

Funkci vyhodnoceniTahu budeme volat pti stisknuti jakékoliv komponenty /mage. Abychom
tak nemuseli Sestnactkrat opakovat stejny kod, vyuzijeme blok kategorie any component,
konkrétn¢ udalost when any Image.Click. O tom, kterou pfesné¢ komponentu pouzivame,
informuje povinny parametr component. Kdyz hra¢ stiskne zvolenou komponentu /mage a ma
k dispozici své tahy, dojde k otoceni karty (zmény obrazku), zneptistupnéni dané komponenty

a zavolani funkce vyhodnoceniTahu, které preddme index komponenty v listu komponenty.
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when any Image. Click

=1 global tah - 0
then  set Image. (ZETCED

of component | get
to 0 selectlistitem list get FLLCZORD
index | selectlistitem list | = get GOLENGGE D
A IR N component ~ )
[5G global komponenty - |

. set Image. .
of component [ get
) faise - |
N vyhodnoceniTanu - |
indexKomponenty [ indexin list thing | get
list | get

Obrazek 49 - otaceni karet

Stisknuti tlacitka kontrola_bt zkontroluje list stavKaret pomoci cyklu for each. Indexy polozek
false pouzijeme pro zmeénu obrazku komponent /mage na ptivodni obrazek pexesoPozadi.png,

indexy true zlstanou ponechany ve stavajicim stavu.

Dokud hra bézi, vypiSe se hladska o pokracovani v tahu, vynuluje se proménna tah a tlacitko
samo sebe znepiistupni. Jestlize se proménna ,.bod)* rovna 8 (byly nalezeny vSechny dvojice),
prehraje se zavéreny zvuk konec sound, zatizeni zavibruje, vypiSe se oznameni o konci hry a

zpristupni se resetovaci tlacitko.
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1"\ M kontrola_bt - &[T ¢
do | (%] initialize local
in (foreach (" )inkist | get CEEECECND
OB E R Y em (= - [ false

then setImage.
of component [ selectlistitem list = get [][LEIGTAMDTE

mndex | get [IENNTESS
to

set Image.

of component [ select listitem list | get
index (= 4 lokalnilndex -~

+n'

o)

then  call Play
call Vibrate

millisecs

set

-
=4 global tah - R0

set
-

Obrazek 50 - stisknuti tlacitka pro kontrolu
Resetovaci tlacitko zavie aktualni komponentu Screenl a otevie novou Screenl. Tato akce
nebude fungovat v MIT AI2 Companion. Avsak stejného vysledku dosdhneme i moznosti

Refresh Companion Screen na horni list¢ v MIT Al

when _Click

do | open another screen screenName do

close screen
| —

result

Obrazek 51 - restart hry

Navrh a feSeni domaciho ukolu

Potiebné komponenty:
e 5x Label — indikace hracu, jejich nalezenych dvojic, vypis vitéze

Ukol cili zejména na orientaci ve vytvoreném kodu.

54



Do projektu ptidame nad hraci pole celkem 5 komponent Label, budeme zobrazovat 2 hrace,
jejich skore a vyhodnoceni hry. Celkem tedy budou v aplikaci 3 hlavni Layout komponenty —
VerticalArrangement (indikace), TableArrangement (hraci pole) a opét VerticalArrangement

(hlasky a tlacitka).

o Screen]
= indikace_VA
vitez_lb
- hraci_HA
= hrac1_VA
hrac1_lb
hrac1Body_lb
- hrac2_VA
hrac2_lb
hrac2Body_lb
+ karty_TA
+ panel_VA
<"spravne_sound
<" spatne_sound

<"konec_sound
Obrazek 52 - hierarchie GUI aplikace
V programovaci ¢asti vytvofime novou promeénnou Arac, ktera bude informovat o tom, kdo je
na tahu. Vytvaiime algoritmus pro 2 hrace, tudiZ tato proménna mize nabyvat pouze 2 stavii (
true — hraje hra¢ 1; false — hraje hrac 2).
Déle ptidame 3 nové funkce. Funkce zmenaHracu se postara o zménu hrace, ktery je na tahu.
Implicitné bude zac¢inat hrac 1 a proménna hrac tak bude nastavena na hodnotu #rue. Funkce

zkontroluje aktudlni hodnotu Arac, pokud bude true, zméni ji na false a upravi barvy danych

komponent Label, opacny proces provedeme, pokud bude hodnota false.
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BN zmenaHracu |
ol O LR Global hrac + )| = - 4] true - |
50 91 global hrac - bl false - |
B hact b - Wiexticoor - KL
B ¥ hrac1Body b - W TextColor + KL
=¥ hrac2 b - W TextColor - RN
X hrac280dy b - WTextColor - O

-4 global hrac + R&H true - |
set (IEHCES . to
=@ hrac1Body |b ~ M TextColor » &)

=¥ vrac2 b - W TextColor - Kol |
\iet hrac2Body |b ~ Bl TextColor » RG]

Obrazek 53 - funkce pro zmeénu hraci

Funkce bodovaniHracu ptidava body na zaklad¢ toho, ktery hra¢ je momentalné€ na tahu.

(%) to
do ()N 21 global hrac + || = - '

then st (ERENIED (D © || (&) (| (EEEETED ) - (@)
;. - -

- Tl hrac2Body [b + B to 5| hrac2Body Ib * |- . + n

-
—

Obrazek 54 - funkce pro bodovani hracu

Funkce vyhodnoceniHry vypise vitéze partie. Mohou nastat 3 situace — vyhraje hrac 1, vyhraje

hrac¢ 2 nebo remiza. Pti kazdé z nich vypiseme do komponenty vitez [b jiny text.
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NN vyhodnoceniHry
do | set (ETALED - VELEEES to |

(=] i hraciBody Ib - 4 Text - Ml > * 10| hrac2Body Ib - [ Text « |
then \iet | vitez_[b ~ B T Vitszem se stava Hrac 1 s

else if hrac1Body _Ib - | Text - M < - 1| hrac2Body Ib « | Text = |
then det vitez b ~ |8 (B \/itézem se stava Hrac 2 [

else  sot (TALED - to

Obrazek 55 - funkce pro zvoleni vitéze

Nyni uz zbyva jen funkce umistit na vhodna mista do kodu. Funkci zmenaHracu budeme volat,
kdyZz hra¢ neotoci stejné karty, tedy ve druhé ¢asti funkce vyhodnoceniTahu. Naopak kdyz se
karty shoduji, zavolame funkci bodovaniHracu. Funkci vyhodnoceniHry budeme volat na

konci hry, kdyZz hraci najdou vSechny dvojice.
o8 global body + Rio |E /14 global body + [ + .

st . (IR Nalezené dvojice: |
128 global body ~

- ) bodovanitracu - )
| —

=2l spatne_sound ~
set [RHEES - Lo Karty se neshodujil g
call

—

set CIREIEIRD 10 | (3] (gt (EEED | + (‘€D

—

Obrazek 56 - pozice funkce 1
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L —
@it '
8 =4 global body ~ M=  IM 8]

then ' call Play
call Vibrate

[ TIT=Te -3 1000 |
== info b - (VB Nasli jste viechny dvojicel |
set . fo
call
L © vy ry

eheéetm.to @l Otocte 2 karty! |

¥ global tah - LN 0)
&) kontrola_bt - I Enabled - JUN

Obrdazek 57 - pozice funkce 2

4.4.4 Lekce 4 — Pinball

Ctvrta lekce se zamé&fuje na vyvoj vice dynamické aplikace. Vyuzijeme k tomu komponent z ka
tegorie Drawing and Animation — Canvas, ImageSprite a Ball. VSechny tyto komponenty

uplatnime pii programovani hry, ktera se podoba Pinballu.

Prubéh lekce

Ucitel nejdiive studentim nastini téma lekce — tvorba aplikace na zpiisob hry Pinball. Ucitel

zada prvni ¢ast tlohy Pinball (viz Cast nize Zadani ulohy a domdciho vkolu).

Ucitel spolecné se studenty aplikaci sestavi, pficemz predstavi nové komponenty, které bude
potieba pouzit, a vysvétli zdkladni principy hry. Ucitel se studenty probere algoritmus pro
odrazeni kuli¢ky od stén a hrace. Blizsi specifikace hry jako rozméry kostek nebo rychlost

kulicky 1ze ponechat na studentech.
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KOSTKA

KULIEKA \@

Obrazek 58 - objekty hry Pinball
Dale je potfeba vytvofit i nastaveni pozic komponent pfi inicializaci aplikace. Studenti se vSak
musi fidit vzhledem aplikace na svém zatizeni, protoze rozliSeni obrazovek se pravdépodobné
budou lisit. Hodnoty tykajici se pozic tak mohou u kazdého studenta byt mirn¢ rozdilné.
Studenti by na vhodny algoritmus méli pfijit sami, nebot’ samotné programovani neni pfilis

slozité. Jde predevsim o nastaveni kolizi jednotlivych komponent a pohyb hrace.

Casovy harmonogram

~

Cas Cinnost

Zadani a analyza tlohy Pinball.

Ukazka novych komponent Canvas,

25 minut
ImageSprite, Ball.
Vysvétleni vzorce odrazu kulicky.
40-50 minut Studenti pracuji na své aplikaci individudlné,

pfipadné se radi s ucitelem.
Inicializace aplikace.

Programovani kolizi a odrazu kulicky.
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Ucitel vysvétli funkci pro restart hry.

Shrnuti a reflexe lekce.

Kontrola feSeni studentl a vysvétleni
5-10 minut potencialniho provedeni.

Zadani povinného doméciho ukolu k loze

Pinball.

Tabulka 4 - harmonogram Lekce 4
Zadani ulohy a domaciho ukolu
Cast 1
Smyslem hry je udrzet kuli¢ku co nejdéle ,,ve vzduchu* a trefovat se do ¢tverci, které budou
zvySovat jeji rychlost. Pfi zasahu ¢tverec zméni svou polohu a navysi skore. Kulicka se bude

odrazet od stén a od objektu, ktery ovlada hra¢ tazenim doleva ¢i doprava. Hra kon¢i, pokud

kuli¢ka propadne na dolni sténu.

Aplikace bude také zobrazovat aktudlni skore, obsahovat tlacitko pro restartovani hry a pfi
propadnuti kuli¢ky hrafe informuje o konci hry a jeho skore prostfednictvim oznameni

komponentou Notifier.
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Pinball

Obrazek 59 - vzhled ulohy + ukolu Lekce 4

initialize global £ to | ([

when Initiglize

R spodek imgS - MY - ORI hra_canves - [ Height - |
Rallee =S - R R o convas - I wicin -~ |04
set [EFETRS - (B8 to

ot EEENTES EX ©

El strelaL_ball - By - BT hra_cenvas - 1 Height -
Sl st imes U I o canvas - i wiath - g
£l kostia_imgs - B - R hra_canvas - | Heignt - |
-

when CollidedWith
other

[} WERS strelal_ball - [ Heading - i3]
—

-
1 strelad_ball - =S
)

.11 R strelai_ball - M Heading - K0 0 -
-

when [[TETEL=Rk# CollidedWith

(

- B strelal_ball - M Heading - 0] e -
.

when [ESELITED Click

do | openanother screen sareenName

do | close screen

resutt

L hra_canvas - [ Height - SERIR] 0.67

hra_cenvas - | Width - [IA 2 |

=

x

strelsd_ball - =

strelal_ball - B Heading - |

strelal_ball - & Heading - |

when CollidedWith
)

(L] slobal skore - [0 I siobal siore - e
call MoveTo

* || random integes from | €6} | to | TR (XN - | €D

Sy EmETEE (15 | =2 /'8

set [ Speed - BT streled_ball - M Speed - |

+

025
ot EXTNIND SED

1 0.10 | - 21 global skore -

when B ol Rl CollidedWith
=)
BTy streind_ball - M Enabled - )

set (EEED - CEEED o

bl nrac_imgS - B Enabled - J§U]

cai Showhlert

notice

- siobel skore -

when LN Dregsed
stertX staniY  prevX  prevy

do | coll (TTNETSE MoweTo

hra_canvas - I Height - JE3

Obrazek 60 - kod ulohy Lekce 4

Povinny domaci ukol

Hrac¢ po trefeni 5 kostek obdrzi dalsi kulicku, kterd bude fungovat stejné jako zdkladni kulicka

Pro zjednoduseni stanovime maximalni pocet kuli¢ek na 3. Kulicky I1ze béhem hry obnovovat,
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to znamena, ze 1 kdyz kuli¢ky propadnou, po 5 trefenych kostkach se jedna z nich vrati do hry.

Hra kon¢i, az kdyZ nebude ve hie ani jedna kulicka.

Obrazek 61 - kod vkolu Lekce 4

Navrh a feSeni ulohy
Pouzité komponenty:
e 1x Canvas — hraci plocha
e 4x ImageSprite —horni a spodni sténa, ter¢, hrac
e 1x Ball —kulicka
e 1x Label — vypis skore

e 1x Button — restart

e 1x Notifier — zavére¢né oznameni
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DD\spIay hidden components in Viewer e Screenl
Tablet size (675,480) =] panel_HA
Android 5+ Devices (Android Material) skore_lb
restart_bt

B Cahra_canvas

*vrsek_img$S

dl230

* kostka_imgS

Plnball *hrac_img$S

strelal_ball

Skoére: 0 Restart * spodek_imgS

upozorneni_ntf

Rename | Delete

Obrazek 62 - vzhled GUI aplikace
Aplikace se inspiruje popularni hrou Pinball, avSak je pfizplisobend Gcelim a podminkam
lekce.

Vsechno déni se bude odehravat na komponenté Canvas — soutfadnicova (X, Y, Z) plocha

spolupracujici s komponentami Ball a ImageSprite, které do ni Ize vkladat.

ImageSprite funguje pouze v komponenté Canvas (jinak ji ani nelze ptidat), kde interaguje s ost
atnimi komponentami ¢i reaguje na dotek uzivatele. Vzhled udava obrazek specifikovany v jeji

vlastnosti Picture.
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Properties

hrac_img$ (ImageSprite)

¥ Appearance

Height z

15 pixels..

Width

75 pixels..
Picture

player.png.

Obrazek 63 - viastnosti komponenty ImageSprite
Ball je kulata komponenta ImageSprite jiz pfedem vytvorena vyvojaii MIT Al, ktera ma své
specifické vlastnosti. Jeji vzhled lze upravovat jen vlastnostmi PaintColor (barva) a Radius

(velikost).

Properties

strelal_ball (Ball)

WV Appearance

PaintColor -
B ciue

Radius

a

Obrazek 64 - viastnosti komponenty Ball
Pro realistické odrazeni kulicky od horni stény vytvotime specialni objekt vrskek imgS, ktery

nam uleh¢i programovani. Jinak se bude kulicka odrazet od hran komponenty Canvas.

Na vzhled komponent ImageSprite pouzijeme celkem 2 obrazky (horni sténa a hra¢ —
player.png; spodni sténa a kostky — object.png). Oba obrazky nahrajeme do sekce Media.

wevr

zatizeni a vlozime do ni v§echny potifebné komponenty /mageSprite a Ball. Tyto komponenty

musime také spravné nastavit.

U komponent ImageSprite budeme fesit predevSim jejich rozméry a pozici. Horni sténa a
spodni sténa pokryvaji celou $ifi komponenty Canvas. Hra¢ (respektive objekt, kterym hrac
pohybuje) je v podstaté také sténa, ale s mensi Sifkou a bude se nachazet nad spodni sténou.
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Prvni kostku umistime zhruba na stfed horni poloviny obrazovky. Kostky by mély mit

pfiméfené rozmeéry, aby bylo mozné je kuli¢kou zasahnout.

U kulicky musime nastavit vychozi hodnoty vlastnosti Heading (jakym smérem se kulicka
pohybuje), Interval (jak Casto se kulicka pohne v milisekundéch), OriginAtCenter (zda jsou
soutfadnice pocitany od stiedu kuli¢ky) a Speed (pocet pixelii urazenych pti jednom pohybu).

Velikost kulicky udava vlastnost Radius.

W Behavior

Enabled

Heading
Interval

OriginAtCenter
a

Speed
9
Obrazek 65 - nastavent kulicky
Nad Canvas ptidame komponenty Label a Button. Label zobrazuje aktualni skore, tedy pocet

trefenych kostek a Button, ktery se zptistupni po propadnuti kulicky, hru restartuje. Posledni

komponenta Notifier na obrazovce zobrazi oznameni o konci hry a hracovo dosazené skore.

Pozici horni stény lze nastavit v ¢asti Designer, protoze u té jist¢ vime, ze se bude vzdy
nachazet na zacatku (X: 0, Y: 0). Avsak naptiklad u spodni stény nelze nastavit soufadnici Y
absolutné, jelikoZ je zavisléa na velikosti zafizeni. Pozici dalSich komponent tak musime upravit
v programovaci ¢asti ptfi spousténi, inicializace aplikace (Screenl.Initialize). Pii urCovani
hodnoty X ¢i Y je nutné vychazet z vlastnosti Height a Width komponenty Canvas. Je potieba
zjistit vhodnou vertikalni pozici hrace, ktery se bude pohybovat kus nad spodni sténou.

Vychozi pozici kulicky nastavime nad hréace.
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when Initialize
o B spodek_imgS B hra_canvas -

sl hrac_imoS - BLX - RN 2 canvas - ) Width - AN 2.4 )

sl nrac_imoS B Y = RERRRCINE ! 5 canvas - M Height - IR 0.7 ]
Sl strelat_ball - BX - RERENAr "o as - W Wiath - IRA 2 )

ol strelal_ball - Y - RONESE) "hra_canvas - | Height - NEr0.54 )

cC 8l kostka imgS - I X - RQ "hra_canvas © 1 Width - MM 2.15

Soq kostka_imgS ~ Y - RUBBRCINE | 2" canvas - M Height - MRS 0.10
L . .

Obrazek 66 - pozice komponent

U kazdé komponenty také urcime, jakym zplisobem bude reagovat na kolizi s jinou
komponentou — udalosti CollidedWith a EdgeReached. Stény budou odrazet kulicku uréitym
smérem (nastavi jeji Heading na ptislusnou hodnotu). Abychom dodrzeli zékon odrazu, horni
sténa a hra¢ odrazi kuli¢cku podle vzorce 360 — strelal ball.Heading, zatimco okraje podle

vzorce 180 — strelal ball.Heading.

Vypocet horizontalniho odrazu kulicky

Kulicka 90

© 7

Odraz = 360 - Heading ¥&
Odraz = 360 - 310 = cca 50

180

Heading = cca 310

270

Obrazek 67 - vypocet odrazu kulicky
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when CollidedWith
™ ctrela1 ball - | Heading - |

strelal_ball - 1 Heading - |

strelal_ball - | Heading - }

Obrazek 68 - odraz kulicky
Pro pohyb hrace pouzijeme udélost Dragged a funkci MoveTo. Pti kazdém tazeni objektem, ho
presuneme na aktualni soufadnici X (misto dotyku). Soufadnice Y bude konstantni (vlozime do

ni hracovu vychozi hodnotu soutadnice Y), hrac¢ se tudiz bude moct pohybovat pouze po ose X.

when .Dragged
startX  startY | prevxX  prevY  curentX — currentY

do cal (JECENCERS MoveTo

X

SN hra_canvas - W Height - JIEHN 0.67 )

Obrazek 69 - pohyb hrace

Pokud dojde ke kolizi kostky a kulicky, navySime skore a rychlost kulicky, a kostku pfesuneme

na nahodnou pozici v horni poloviné komponenty Canvas.
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when [[CECENNFERS -CollidedWith
other :
do | set [LREECICRS o | (<) *21 global skore * JIESE 1)

call (TECEMIFERD MoveTo
¥ || random integer fom (€8 | o | | (EWCTIERD | (LD - | €D

¥ | random integer from . to “hra_canvas - | ! g .
] strelat_ball - [ Speed ~ RGBS - -5= o= D - Em
B skore_b - I Text - RRMGN MK Skore: |
/5§ global skore -

| -

Obrazek 70 - trefeni kostky

Kdyz kuli¢ka koliduje se spodni sténou, nastavad konec hry a provedou se nalezité akce.
Znemoznime kuli€ce a hraci dalSiho pohybu (Enabled = false) a zptistupnime restartovaci
tlacitko. Komponenta Notifier zobrazi oznameni o konci hry funkci ShowAlert, jejimz

parametrem je dand hlaska.

=l spodek_imgS = el

other

o) BT strelat_ball ~ [ Enabled + BOE
=¥ rcstart bt - W Enabied - RoA tue
=X o imos - W Enabled - ROAL false
call (TRl -ShowAlert

notice | (&) join |

(S8 global skore ~

Obrazek 71 — konec hry
Navrh a feSeni domaciho tkolu
V tomto ptipad¢ se nabizi vice ukold, které by aplikaci ur¢itym zptisobem obohatily a u€inily
hru zajimavé¢j$i. Jde naptiklad o pfidani riznych zvukovych efekt, docasné zvétSeni /
zmenSeni hra¢ova objektu, pfidani kulicek, kterym by se hra¢ musel naopak vyhybat nebo

pridani vice béznych kulicek. V této kapitole je popsana pouze posledni moznost.
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Hrac¢ po trefeni 5 kostek obdrzi dalsi kulicku, kterd bude fungovat stejné jako zakladni kulicka.
Pro zjednoduSeni stanovime maximalni pocet kulicek na 3, jelikoz kazdou dalsi kulicku

musime do hry pfidat jako novou komponentu.

All Components -

S Screen
C panel_HA
skore_lb

restart_bt

0]

hra_canvas

*vrsek_imgS

* kostka_img$S

*hrac_imgS

* spodek_img$S
strelal_ball
strela2_ball
strela3_ball

upozorneni_ntf
Obrazek 72 - hierarchie GUI aplikace
V komponenté Canvas budou celkem 3 komponenty Ball, ale pouze jedna bude mit na tvod
hry povoleny vlastnosti Visible a Enabled. Vsechny kulicky ulozime do jednoho listu strely.
Dalsi list stavStrel informuje o tom, zda jsou kulicky praveé ve hie — ze zacatku tedy bude

obsahovat 1x true a 2x false. Proménna trefa uchovava pocet trefenych kostek a proménna

rychlostStrel sjednocuje rychlost vSech kulicek.
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initialize global [(EZE2) to | (o] make a list

initialize global (=) to | (&] makealist | EEEINEE

strela2_ball ~

. strela3_ball ~

initialize global (Fe15) to | ([

initialize global (=) to | ()
initialize global [T E =) to |

Obrazek 73 - proménné
Jelikoz nyni pracujeme s vice kulickami, musime kod Castecné pozménit. Pfi inicializaci
nastavime cyklem foreach vlastnosti (X, Y, Speed) vSech polozek v listu strely neboli vSech

komponent Ball.

when Initialize
do | foreach {1 inlist | get EEREIEE A
do setBall. B33

of component

to

set Ball_

of component
LIERONE 2 canvas - I Height - ESM 0.34

set Ball_
of component | get [EUkS

to (1= 8 global rychlostStrel ~

Obrazek 74 - nastaveni kulicek

Vsechny udélosti kolize upravime na obecny popis platici pro kazdou komponentu Ball.
Musime vyuzit obecné vlastnosti Heading, do které dosadime kulicku, se kterou doslo ke kolizi

(proménna other).
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when CollidedWith

other

do setBall
of component { get [IE RS

hren - e e [
of component | get (o0

Obrdazek 75 - odraz kulicek

7~y v

Pti trefeni kostky navySime proménnou trefa. Pokud je trefa rovna stanovenému poctu,
zkontrolujeme polozky v listu stavStrel. Jakmile narazime na polozku hodnoty false udavajici,
ze ve hie nejsou pouzity vSechny kuli€ky, zménime jeji hodnotu na true a vyptjc¢ime si jeji
index. Tento index pouzijeme pro zpiistupnéni dané komponenty Ball z listu strely. Proménnou

7~ v

trefa vynulujeme. Také navySime proménnou rychlostStrel a ptedame ji vSem kulickam.

when TSN SR8 -CollidedWith
other

IS global skore + By £ =4 global skore - MG

~_ 1 global trefa - REEEREIREST oo trefa - (1)

(124 global trefa - M= ~ I 5]
(2] inialize local [[TEE =) to | [
in | foreach (=) in list .get
d [ get (NS |EXD (CEXD
then | set [[ILZEIEIES to | indexin list thing
=8B global stavStrel - |

' set Ball
of component [ select listitem list | get
index | get
to
' set Ball
of component [ select istitem hist | get
index | get
to 0 (RS
set Ball.
of component ( select listitem list | get

index  get

Obrazek 76 - trefeni kostky 1

71



to ([ ED

replace list item [list =4 global stavStrel ~
index
replacement

" globaltrefa - Lo M0

cal MoveTo
X 1. random integer from Eﬂl to 'hra_canvas - | SN 20 |

random infeger from (€1 | to | RN . GEFIED /| @
- global rychlostStrel - LEEBREIREETT 0 b rychiostStrel - [

foreach =) inlist | get CRELTRD
do setBal. EE2ES
of component | get [ERS
to (1 =4 global rychlostStrel -~

| set CECINED 05D o | (©) jon | B0
(1 =4 global skore ~

-

Obrazek 77 - trefeni kostky 2

Lehce upraveny bude i algoritmus pro vyhodnocovani konce hry, nebot’ nyni konec nastane az
pii propadnuti vSech kulicek, které jsou momentalné ve hie. MiliZe totiZ nastat situace, kdy hrac
pouziva vSechny kulicky. Pokud ztrati 1 ¢i 2 kulicky, hra pokracuje dale a tyto kulicky je mozno
ozivit. Pfi propadnuti tedy vynulujeme proménnou trefa a nastavime polozku v listu stavStrel p
ro danou kulicku na hodnotu false a zkontrolujeme, zda se v tomto listu nachdzi alespon 1
polozka s hodnotou frue. Zaporny vysledek znaci, ze hraci propadly vSechny kuli¢ky a hra

kon¢i.
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when ELbE A ERS  CollidedWith

other
T giobal trefa - FLMN 0]
' set Ball.
of component [ get
O faise
replace listitem st get BTN
index | index inlist thing | get CIi=2D
==Y global strely - |

siniis thing | (T [ =2 ==
list i+ = global stavStrel -
set (restart bt - IR Enabied - Rl true - |
¥ vec imgs - W Enabied - oI, folse -
call -ShowAlert

notice (%] Join

replacement |

=0 global skore ~

Obrazek 78 - konec hry
4.5 Ovéfeni lekci ve vyuce
Lekce byly ovéfeny se studenty 2. rocniku jednooborového studia Informacnich technologii ve
vyuce predmétu Edukacni programovaci jazyky, ktery se v dob¢ ovéfovani konal kazdy ¢tvrtek

od 8:55 do 10:25. Jednalo se o studenty, kteti maji studijni plan zaméteny pouze na obor IT, a

tudiz u nich Ize ptedpokladat vice teoretickych znalosti a praktickych dovednosti.

Na zéklad¢ ovéteni byly provedeny zmény, opravy a upravy v pivodnim harmonogramu a
metodice a byl vytvoten upraveny soubor

AktualizovanaMetodika&Harmonogramy.docx, ktery se nachazi v ptiloze.

4.5.1 Lekce 1 —Barvy
Prabéh vyuky

Nejprve jsem se studentiim predstavil a strucné jim vysvétlil své zdméry. Informoval jsem je o

piipravené sadé lekci, kterou budu v jejich pfedmétu oveéfovat v ramei své bakalarské prace, a
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popsal jsem zaméieni téchto lekci, tedy vyvoj mobilnich aplikaci v blokovém vyvojovém
prosttedi MIT App Inventor. Zminil jsem také, ze soucasti ovéteni jsou povinné doméci tkoly,

které budou odevzdavat v Moodlu tohoto pfedmétu.

Nasledné jsem presel k tvodni prezentaci o MIT Al a MIT AI2 Companion. Po prezentaci si
studenti stahli na sva mobilni zatizeni MIT AI2 Companion, piihlasili se do MIT Al a vytvotili

novy projekt.

V MIT Al jsme zacali spolecné tvofit prvni uvodni aplikaci sloZzenou pouze z komponent
Button, Label a HorizontalArrangement. Pii této ptilezitosti jsem studenttim vysvétlil podstatu
Layout komponent a také déleni blokt podle barev (zluté = udalosti, fialové = funkce a zelené =
vlastnosti). Kazdy ze studentii si zkusil naprogramovat né¢jakou zménu po stisknuti tlacitka
(napt. zména textu komponenty Label) a funkénost propojeni vytvorené aplikace s mobilnim
zafizenim. Po ovéteni, ze se vSem studentim podaftilo dostat do tohoto bodu, jsme pokrac¢ovali

prvni ¢asti lohy Barvy v novém projektu.

Z hlavni Glohy Barvy byla studentim nejprve zaddna ¢ast pro vytvoreni aplikace, kterd po
stisknuti tla¢itka zméni barvu pozadi na ndhodnou a hodnoty vypise. Doporucil jsem studentim
nejprve pridat pouze tlacitko a naprogramovat zménu barvy pomoci dostupnych funkci. Poté
pridat komponentu Label, vytvorit potiebné promeénné a vygenerované hodnoty vypsat. Musel
jsem alespon struéné predstavit princip a praci s proménnymi — déleni na lokalni a globalni, get

, set.

Dale jsme pokrocili k druhé ¢asti tlohy — generovani barev na zakladé hodnot od uzivatele.
Studenti museli do stavajici aplikace ptidat komponenty pro vstup od uzivatele a dalsi tlacitko.
Studentiim bylo také potfeba ukazat, jak upravit urcité funkce, aby pfijimaly vice parametri
(napft. funkce join). Pribézné jsem studenty kontroloval a dotazoval se jich, zda rozumi zadani
a zda védi jakym zpisobem postupovat. Pokud student dokoncil nékterou ¢ast ulohy diive nez
ostatni, zadal jsem mu dalsi praci (napft. zaridit, aby uzivatel mohl pti zadavani pracovat pouze

v rozmezi hodnot 0-255).

V samotném zavéru hodiny jsem se vratil k doméacim tkolim. Informoval jsem studenty, Ze
zadani prvniho ukolu naleznou v Moodlu a na jeho vypracovani maji ¢as do pftisti hodiny.

Spole¢né jsme se domluvili, Ze tkoly bude nejjednodussi odevzdavat ve formé souboru
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s ptiponou .aia, ktery Ize vytvotit v MIT Al ptes Projects — Export selected project (.aia) to my

computer. Tato informace byla ptidana i do zadéni.
Problémy a pfipominky

Se samotnym stazenim a instalaci MIT AI2 Companion zadné velké komplikace nebyly. Jeden
ze studentli v§ak nemél k dispozici chytry mobilni telefon a druhy nemél na svém zatizeni
podporovany operacni systém. Obéma studentlim byl zaptjc¢en Skolni tablet, na kterém vse

fungovalo.

Studenti chtéli po stahnuti mobilni aplikace MIT AI2 Companion né¢jakym zplisobem ovéfit,
zda jejich mobilni zatizeni dokaZe uspéSné spustit aplikaci. AvSak tento problém nelze vytesit
pomoci jednoho QR kédu, ktery by studentiim spustil stejnou aplikaci, nebot’ projekt v MIT Al
lze vZdy sparovat pouze s jednim zatizenim pouZivajici MIT AI2 Companion. Nelze pfipojit
vice uzivatell k jednomu projektu. Studenti tak museli s ovéfenim vyckat az do samotného

programovani svych aplikaci.

Studentovi se podatilo vyvolat ve vyvojovém prostiedi MIT Al chybu po zkopirovani
komponenty a jejim opétovném vlozZeni v Layout komponenté TableArrangement. Chyba byla

‘

takto vyvolana n€kolikrat a chybova hlaska znéla “internal error*. Bylo nutné vytvofit novy

projekt.
Shrnuti vyuky

Vétsing studentl se prvni tlohu podafilo splnit bez vétSich obtizi. Nejvice se museli zamyslet
az nad posledni ¢asti — zamezit uZivateli zadavat nezddouci hodnoty. VSichni studenti zjistili, Ze
je vhodné nastavit komponenty TextBox jako NumbersOnly. Uvedl jsem také, Ze by studenti
mohli zajistit, aby uzivatel smél zaddvat pouze cela Cisla. Jelikoz nebylo v zadani piesné
specifikovano, jaké bloky vyuzit, spatfil jsem béhem kontroly riizna feSeni tohoto problému.

Naptiklad:

€6 €6 X 66 6« e

e nahrazeni znaku “. “Ci za ““pomoci bloku replace all text (desetinna ¢isla by tak
byla pfevedena na celd Cisla)

e zaokrouhleni hodnoty na celé ¢islo pomoci bloku round, ceiling ¢i floor
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Ve svém navrhu na prabeh prvni lekce jsem piedpokladal, ze bychom se méli béhem 90 minut
vyuky dostat i ke druhé lekci Stopky. AvSak pii ovéfovani v realné vyuce jsem zjistil, Ze
studenti se musi s novym prostfedim nejprve vice seznamit a zorientovat se prostiednictvim
leh¢i Glohy jako je pravé uloha Barvy a poskytnout jim pro to vice ¢asu. Uvodni slovo a
prezentace, stazeni mobilni aplikace, ptihlaSeni a nastaveni IDE a vyzkouseni uvodni aplikace
zabralo také vice Casu, nez jsem piedpokladal. K samotné uloze Barvy jsem se tak dostal az

zhruba v poloving (po 45 minutach).

Ptizpasobil jsem tak harmonogram realnému prabéhu vyuky a rozhodl jsem se, ze druhou
polovinu vénujeme plné¢ uloze Barvy, aby si studenti skutecné odnesli zékladni znalosti o

vyvojovém prostiedi a vyzkouseli si praci s riznymi komponentami a bloky.

Nékolik studentti si muselo zvyknout na ovladani vyvojového prostiedi a praci s bloky. Nekteii
zase museli vice premyslet nad samotnym algoritmem. Na konci hodiny vSak méli vSichni

Vv v

uspésné dokoncenou zékladni aplikaci Barvy.

Domaci ukol

Domaci tkol Barvy odevzdalo celkem 12 studentii a vSem se podafilo jej tuspéSné vypracovat.
Jelikoz v zadani nebylo striktn€ ur¢eno, jaké bloky ¢i komponenty pfi feSeni pouzit, objevilo se

hned nékolik variant postupu.

Nékteti studenti tikol vyftesili pomoci 3 globalnich proménnych pro barvy. Nékteti zase ukol
resili vyuzitim funkci a pracovali s hodnotami pfimo ve vlastnosti 7Text dané komponenty.
Objevilo se také feseni pomoci pouze 1 funkce, ktera se starala jak o zménu barvy, tak o vypis
vSech barev, nebo naopak feSeni pomoci 5 funkci, kdy se kazdé starala o jednu ¢innost —
inkrement, dekrement, kontrola inkrementu, kontrola dekrementu a aktualizace hodnot.
Studenti pouzili komponentu Label nebo TextBox, ktery nastavili jako ReadOnly. Pro omezeni

uzivatele vSichni vyuzili podminky.
4.5.2 Lekce 2 — Stopky
Prabeh vyuky

Nejprve jsem studentim ptipomnél téma predchozi lekce Barvy a kratce jsem zopakoval, ¢im

v§im jsme se zabyvali. To znamena:
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e registrace a piihlaSeni do MIT Al

e vytvofeni a ovladani projektu

e orientace v IDE

e princip GUI a blokového programovani

e propojeni a spusténi aplikace na mobilnim zatizeni

e zakladni komponenty a bloky + prace s proménnymi

Struéné jsem predstavil a rozebral téma lekce Stopky. Vysvétlil jsem studentim, Ze budeme
v MIT Al vytvaret klasické stopky, tudiz aplikaci pro méteni uplynulého ¢asu. Ukazal jsem jim
také moznou podobu GUI vysledné aplikace, aby si dokazali 1épe predstavit potiebné

komponenty.

vvvvvv

, Duration a DurationTo. Snazil jsem se tyto soucCasti popisovat v souvislosti s vytvarenou

aplikaci, aby studenti mohli pochopit jejich potencidlni roli v této tloze.

Vysvétlil jsem podstatu vytvareni vlastnich funkei pomoci bloka v kategorii Procedures a
struéné jsem bloky demonstroval. Ukézal jsem, jak funkce vytvatet a nasledné volat, jaky je

rozdil mezi funkcemi bez a s navratovou hodnotou a jak pridavat a pracovat s parametry.

Promitnul jsem studentiim zadani lohy Stopky. Poradil jsem studentiim nejprve vytvotit GUI
aplikace a podotknul jsem, aby se poté predev§im zaméfili na hlavni funkci (méfeni Casu) a aby
kontrolni funkce a logiku aplikace (pfistupnost tlacitek) nechali az nakonec. Nechal jsem
studenty par minut pracovat samostatné, pricemz zvolené feSeni bylo zcela na nich.

Nasledné¢ jsem se dotdzal, zda vSichni védi, jakym zptisobem postupovat a tém, ktefi nevédeli,

.....

jsem celou lekci priubézné kontroloval.

Vzdy po nékolika minutdch samostatného programovani jsem studentim odhalil a vysvétlil
¢ast svého kodu. Zacal jsem u proménnych a funkci tlacitek, které do proménnych ukladaji
ur¢ité¢ hodnoty. Zdiraznil jsem, ze nejdilezitéjsi je udalost Timer, ve které aktualizuji
komponentu Label pouzitim hlavni funkce. Vysvétlil jsem, avSak neukézal, Ze v této funkci

métim, kolik ¢asu v milisekundach uplynulo od stisknuti startovaciho tla¢itka (tato instance
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¢asu je ulozena v proménné pomoci funkce Now) a poslednim volanim funkce neboli udalosti
Timer (obsahuje dal§i proménnou, do které pii kazdém volani uloZime novou hodnotu opét
funkci Now). Hodnotu nésledné matematickymi operacemi upravuji do poZzadovaného formatu.
Ponechal jsem studentiim dalsSich par minut na predélani kodu, a nakonec jsem cely mtj kod

ukazal a vysvétlil.

K uloze Stopky jsem studentlim zadal domaci tikol, jehoz znéni naleznou v Moodlu. JelikoZ pro
splnéni domaciho tkolu je potieba funkéni aplikace, pfilozil jsem také sviij projekt pro

studenty, kteti ji nedodélali behem vyuky.

Protoze nezbyvalo mnoho ¢asu, rozhodnul jsem se studentim téma pftisti lekce Pexeso pouze
predstavit a ukazat jim nejdalezitéjsi casti aplikace. Ukdzal jsem studentim finalni podobu
aplikace a stru¢né popsal s ¢im se budeme pfist¢ potykat. Na zavér jsem stru¢né vysvétlil
podstatu blokii any component, které budou pfisti lekci stézejni. Do zadné stavby ci

programovani aplikace jsme se jiz vSak nepoustéli.
Problémy a pfipominky

V této lekci jiz nenastaly zadné komplikace s pfihlaSenim do MIT Al ani s propojenim

s mobilnim zafizenim. Problémy se tykaly vyhradné programovani.

Studenti se naptiklad snaZzili v udéalosti Timer vkladat do Label. Text ptimo hodnotu z funkce
Clock.Now. Do komponenty Label se ov§em na prvni pohled vypsala nesmyslna zmét’ dat. Tato
funkce totiz vraci aktualni instanci casu mobilniho zatizeni. Format instance vlastn¢ obsahuje
vSechny dtlezit¢é informace o c¢ase (od milisekund po c¢asovou zénu), avsak kvili
nepiehlednosti nelze tuto hodnotu pouzit jako vystup pro uzivatele. Hodnota funkce Now

poslouzila pti vypoctu uplynulého ¢asu.

Studenti ptisli na to, Ze by v feSeni §la pouzit funkce Clock. FormatTime, ktera by nam zkratila a
zjednodusila kéd. Funkce FormatTime naformatuje vstupni hodnotu v milisekundach do
podoby Ah:mm:ss. Nemuseli bychom tedy jednotky ¢asu dopocitavat z uplynulych milisekund
a vytvaret kontrolni funkce. Na druhou stranu tato funkce nepracuje s milisekundami, které
jsou u stopek pomérné vyznamné. Navic funkce pii zkousce z nezndmého ditvodu vypisovala 1
uplynulou hodinu ihned po spusténi aplikace. Jak nejlépe tedy funkci implementovat by chtélo
vice prozkoumat.
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Obcas se zobrazila pfi programovani chybova hlaska. Pfi¢inou byla pravdépodobné uprava
bloki, kdyZ byla zapnutd komponenta Clock. Chyba vSak na aplikaci Zadny viditelny dopad

neméla.

Nékterym studentiim se také podatilo vymyslet jiné usp€sné feseni tlohy. Namisto jedné hlavni
funkce s lokalni proménnou méli promeénnych vice (pro kazdou jednotku ¢asu) a tyto proménné

dale upravovali.

Shrnuti vyuky

Vétsina lekce byla vénovana tloze Stopky. Studenti se naucili, jak v MIT Al vytvaret a volat
vlastni funkce. Byla vysvétlena a Glohou vyzkouSena podstata komponenty Clock slouzici

k préci s Casem.

Studentlim byl po zadani tlohy poskytnut pottebny ¢as a volnost pro feSeni, abych zjistil, zda
dokazi po predstaveni jednotlivych ¢asti tlohy a vysvétleni zadani vymyslet vlastni funk¢ni
feSeni. Nékolik studentli samo védé€lo, jak Ulohu vyfesSit. Ostatni studenti méli nejvétsi
problémy s pochopenim hlavni funkce — nevédéli jakym zpiisobem prevést métenou hodnotu

na jednotlivé jednotky Casu.

Bylo potfeba jim vice objasnit princip — udalost Timer, funkce Now a Duration. Nejvice
pomohla nédzorné ukazka vypisovanim pouze uplynulych milisekund pomoci ptfipojeni funkce
Duration v udalosti Timer. Déle jsem jim vysvétlil, Ze milisekundy uz staci pouze upravit do

z4ddouciho formatu a vypsat do komponenty Label.

Kvli vétsimu mnozstvi ¢asu stradveného vysvétlovanim a kontrolou nezbylo tolik prostoru pro
dalsi lekci Pexeso, ke které jsem se chtél vice dostat a alespon vytvotit GUI aplikace a probrat
vSechny potfebné proménné. Avsak s ohledem na zbyvajici ¢as jsem se rozhodnul, ze nema
smysl poustét se do dalsi lekce. Ulohu Pexeso se tedy pokusime dokongit posledni lekci, ktera

se uskutecni az za 2 tydny. Piedpokladam, Ze k lekci Pinball se béhem vyuky nedostaneme.

Domaci ukol
U doméciho ukolu Stopky jiz nebyli tispésni Gplné€ vSichni studenti. Ke splnéni tohoto ukolu je

zapotiebi funkcni aplikace Stopky, kterou si studenti sami vytvofili béhem vyuky nebo méli v

Moodlu k dispozici mé feSeni. V zadani je specifikovano, aby byl kol feSen pomoci
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komponenty ListView, o coz se snazili vSichni studenti. Pfi kontrole jsem primarn¢ dbal

funk¢nosti stopek a zaznamenavani kol.

Mezi nepovedenymi feSenimi se objevily nefunkéni stopky, které bézely dale i po stopnuti,
akorat se prestaly vypisovat. Dale stopky, které po stopnuti nelze opétovné spustit a musi se
restartovat. Nefunk¢ni feSeni pomoci blokti evaluate but ignore result a funkce CreateElement
. Nevhodny forméat vypisovani jednotek (napt. 00:00:10.5 namisto 00:00:10.005) hodnotim

spiSe jako nedostatek, protoze samotné zaznamenavani bylo jinak v potadku.

V uspésnych pripadech jeden student pridal k vypisovani kola hodnotu, o kolikaty zdznam se
jedna. Dalsi feSeni ku piikladu obsahovalo vypisovani kola pomoci spojeni jednotlivych
jednotek do jednoho vystupu funkei join. Objevilo se také funkéni feSeni pomoci komponenty
TinyDB tedy databaze, do které se ukladaji jednotlivé zaznamy kol a poté se vSechny vypisuji

do ListView.

4.5.3 Lekce 3 — Pexeso
Pribéh vyuky

JelikoZ od posledni lekce uplynuly dva tydny, pfipomnél jsem na uvod, ¢im jsme se minule
zabyvali. Pfedstavil jsem téma dnesni lekce — Pexeso. Ukdzal jsem zadani a vysvétlil, jak ma
aplikace zhruba vypadat a fungovat. Nasledn¢ jsem studenty pozadal, aby si stahli z Moodlu
dané materialy a nahrali vS§echny soubory do MIT Al. Poté zacali stavét GUI aplikace, pficemz

se mohli inspirovat obrazkem v zadani. Po dokonc¢eni GUI jsem podrobnéji popsal nové

N 24

Spolecné se studenty jsme fesili, jaké vSechny proménné a listy bude potieba vytvorit. Jeste
jednou jsem vysvétlil princip aplikace, tentokrat s vyuzitim deklarovanych proménnych.
Rozdélil jsem ji na Ctyfi €asti, které bude potfeba naprogramovat (generovani rozmisténi,

vyhodnocovani tahu, otaceni karet a kontrola tahu).

Nejprve jsem studentim zadal, aby se pokusili vytvofit prvni funkci pro generovani rozmisténi
karet, tudiz naplnit list 16 jedine¢nymi Cisly 1-16. Nechal jsem studentim vzdy né¢kolik minut a

nasledné jsem ukdazal a vysvétlil své provedeni. Takto jsem postupoval se vSemi funkcemi.
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Nakonec jsem vysvétlil, jak 1ze aplikaci jednoduSe resetovat a upozornil studenty na domaci

ukol, ktery opét naleznou v Moodlu.
Problémy a pfipominky

Je potieba konstatovat, ze nejvetsi problém se tykal samotné ulohy, respektive aplikace, ktera
byla pfili§ slozitd a vzhledem k omezenému casu 1 pfili§ rozsdhld. Nejlepsi casti byla
pravdépodobné stavba GUI, pfi které studenti museli pfijit na to, jak komponenty spravné
nastavit, aby vytvofili pozadovany vzhled. Tuto ¢ast splnili vSichni, n&ktefi s menSimi
obtizemi.

Pfi nahrdvani soubor se ukézaly nedostatky vyvojového prosttedi, protoze pies tlacitko
Upload File v sekci Media z néjakého ditvodu nelze nahrat vice souborti najednou. Repetitivni
prace nastala 1 pfi1 vytvareni proménnych typu list. Kvili velkému poc¢tu proménnych se pak pti

programovani jednotlivych funkci studenti nedokézali dobfe orientovat v kodu.

Studenty jsem z diivodu Casové tisné pritbézné nekontroloval a ani tak se aplikaci nepodaftilo

dokonéit celou.

Shrnuti vyuky

Celkové bych tuto lekci v podobé a provedeni, jez jsem navrhl a realizoval, ohodnotil jako
nezdafilou. Pokud bychom chtéli zachovat téma Pexeso, bylo by nutné aplikaci n¢jakym

zpusobem zjednodusit.

Naptiklad bychom mohli snizit po€et komponent. Lze pouzit 4 namisto 8 dvojic obrazkl a
zbavit se informacnich komponent Label, coz alespon trochu zmensi vysledny kéd. Nicméné k
principu algoritmu mé jiz zddné zmény nenapadaji. Dals$i moznosti je samoziejmé tuto tlohu
do vyuky viibec nenasazovat a ponechat ji pouze jako samostudium. Nahradni néplni tieti lekce

by tak mohla byt uloha Pinball.

Domaéci ukol

Pro domaci kol Pexeso platily stejné podminky jako pro tkol Stopky, tudiz mit funkcéni
aplikaci Pexeso nebo vyuzit mého feSeni dostupného v Moodlu. Pfi kontrole jsem ovéfoval, zda

dochazi k indikaci a ptepindni hracu, spravnému rozdeleni bodl a vyhodnoceni hry.
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Studenti vétSinou vyuzili mou aplikaci, ke které pouze piidali domaci tkol. VétSina
odevzdanych ukoll byla zdafila a vSichni studenti postupovali podobnym zptisobem. Indikaci
hract realizovali téméf vSichni pomoci komponent Label, u kterych podle pravidel hry ménili
vlastnost TextColor, znacici, kdo je pravé na tahu. Objevilo se vSak i feSeni pomoci

komponenty Label, ktera vypisovala ¢islo hrace na tahu.

Kdyz byla nalezena dvojice, byl pficten bod hra¢i na tahu a v opa¢ném piipadé€ doslo ke zméné
hrac¢e. Hra¢ byl reprezentovan proménnou typu boolean (false = hra¢ 1, true = hra¢ 2) nebo
integer (napt. 1 = hra¢ 1, 2 = hrac 2). Pro bodovani byly vytvoreny dvé proménné. Nakonec

doslo k vyhodnoceni hry podminkami na zakladné skére obou hracu.

U nepovedenych feSeni mezi nedostatky patiilo — chybé&jici indikace, ktery z hraci je praveé na

tahu, nefunk¢ni zména hracti nebo neodpovidajici zvukové efekty.

4.5.4 Lekce 4 — Pinball

Tato lekce nebyla ovéiena ve vyuce. Jak se vSak ukazalo u ovétenych leket, je rozhodné lepsi
poskytnout studentiim pti vyvoji aplikaci vice ¢asu, nez jsem piedpokladal. I prib¢h této lekce
bych tedy mirn¢ upravil, respektive bych navysil celkovy potfebny ¢as na dvé vyucovaci
hodiny. Lekci Pinball by také bylo pravdépodobné lepsi prohodit s lekci Pexeso, jelikoz uloha
Pinball neni tak algoritmicky naro¢nda. Bylo by vSak nutné studentim ptedstavit bloky any

component jiz v této lekci, protoze jejich pouziti vyzaduje domaci ukol.
Zaver

v

Bakalatska prace nejprve shrnuje nejpodstatnéjsi informace z oblasti softwarové architektury.
Pojednava zprvu obecné o softwarové architektuie a dale o architektute platformy a aplikaci
Android. U Android aplikaci se potom zamé&fuje na jednotlivé komponenty, ze kterych se
aplikace skladaji, doporucené architektonické principy, které by se pii vyvoji méli dodrzovat, a
strukturalizaci aplikace na rizné vrstvy.

Zdtvodnil jsem svou volbu vyvojového prosttedi MIT App Inventor a kratce jej popsal.
Vysvétlil jsem, co vSe je potfeba, abyste v tomto IDE mohli zacit vyvijet mobilni aplikace a
testovat je na mobilnim zafizeni. Stru¢né jsem objasnil jeho nejdulezité;si casti, ve kterych je

potieba se pii vyvoji orientovat.
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V praktické ¢asti bakalaiské prace jsem pro uspesné plnéni lekci stanovil vstupni pozadavky
pro ucitele a studenty. Definoval jsem také urc¢ité pojmy spojené s vyvojovym prostiedim, které

v dalSich castech prace pouzivam.

Byly vytvofeny 4 lekce zaméfené na vyvoj mobilnich aplikaci v blokovém vyvojovém
prostiedi MIT App Inventor, které postupné odkryvaji podstatu vyvoje pomoci grafického
uzivatelské rozhrani a blokového programovani. Soucasti kazdé lekce je illoha a domaci ukol.
Kazda lekce obsahuje metodiku pro ucitele, ¢asovy harmonogram, zadani ulohy a doméciho
ukolu a jejich potencialni feSeni. Pro prvni lekei je také pfipravena a popsana ivodni prezentace

slouzici k ptedstaveni MIT App Inventor a MIT AI2 Companion.

Tti lekce ze ¢tyt byly nésledné ovéfeny ve vyuce na vysoké Skole. Pfedpokladal jsem, ze se mi
podaii ovéfit vSechny Ctyfi lekce, avSak neodhadl jsem spravné ¢asovou narocnost uloh. U
kazdé ovétrené lekce byl okomentovan jeji pribeh, problémy a ptipominky. Tieti lekce Pexeso
nedopadla podle mych piedstav a bylo by zapotiebi ji zjednodusit &i celkové upravit. Ctvrta
lekce Pinball nebyla ovéfena ve vyuce a nelze tak s jistotou urcit, zda je navrzeny priibéh zcela
optimalni. Zmény provedené v navrhu lekci na zaklad¢ ovérovani ve vyuce byly promitnuty do
aktualizovaného navrhu lekci AktualizovanaMetodika&Harmonogramy.docx, ktery jek

dispozici v pftiloze.

Celkové bych svou bakalatskou préci zhodnotil jako tspéSnou. Hlavni cile prace vytvoftit sadu
lekei pro sezndmeni s vyvojem mobilnich aplikaci pomoci IDE s blokovym prostfedim a
metodiku pro uclitele byly splnény. Ve vyuce nebyla ovétena pouze posledni lekce Pinball.

Oveétovani ukazalo, Ze u lekce Pexeso by bylo vhodné upravit rozsah a obtiznost aplikace.
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