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programovani v MIT App Inventoru

Privodce do svéta pod povrchem Androidu. Kurz programovani v blokové fizeném
vyvojovém prostiedi MIT App Inventor.

Vyuzité programy:

MIT App Inventor
App Inventor Emulator
Emulator Genymotion
Konektor aiStarter
Konektor MIT Al2 Companion
Android SDK

Cilova skupina/naroénost: 1. az 4. roénik SS a odpovidajici roéniky gymnazii.

Autor:

Ing. Mgr. Filip Vaculik

VSechny uvedené texty, obrazky a videa jsou vlastni, neni-li uvedeno jinak. Autory
Youtube embed videi Ize nalézt pfi kliknuti na znak Youtube ve videu béhem
prehravani.

K plnohodnotnému vyuziti této studijni opory je nutny pristup k on-line
zdrojim a materialam.
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1 Zakladni informace o _projektu

Nazev: Programovani pro Android v prostiedi MIT App

Inventor Anotace programu/zaméreni/hlavnicil:

Seznamit zaky s atraktivni moznosti tvorby aplikaci pro Android, pfimo ve webovém prohlize&i. Kromé seznameni

s prostfedim Androidu mlze byt vyvojové prostfedi App Inventor i vhodnym nastrojem k vyuce algoritmizace a tvodem
do programovani. Podpora a pfimé vyuziti principt 1:1 a BYOD.

Cilova skupina

Technicky orientovani zaci ZS, zaci gymnézii a SS, Ugastnici kurzd programovani pro zaateéniky.

Organizaéni podminky

Pfedpoklada se vyuka v pocitacové uc¢ebné s mensim poctem zakul (cca 8 az 15). V pfipadé distan¢niho vzdélavani lze
formy a metody vyuky pfizpUsobit.

Pomucky
PC s parametry:

CPU 1,5GHz, 1GB RAM, doporuc¢ované prohlize¢e Mozilla Firefox nebo Google Chrome v aktualni verzi.
Operacni systém neni rozhodujici, podporovany jsou nejen hlavni 3 OS (Win, Lin, Mac).

Vyhodou je vlastni zafizeni s OS Android a WiFi pfipojeni k internetu.

V pfipadé pouziti emulatoru naroky na hardware PC vzrustaji dle typu a pozadavkd emulatoru.

Casova naroénost (popf. jak je mozné program rozlozit — jedna- li se o celoroéni program)

Kurz je dimenzovan na 12 dvouhodinovych lekci. Dal$i ¢as mize byt vénovan volitelnym ¢innostem, které dle ¢asovych
moznosti a zajmu 2akd mohou i vyrazné prekrocit plvodni zameér. Podporu pro vedeni volitelnych €inosti I1ze nalézt
v materialech mimo hlavni vzdélavaci blok.

Mezipredmétové vazby

Vzhledem k prostoru pro volitelné smérovani tvorby programu Ize do vyuky zahrnout mezipfedmétové vazby

pro jakykoliv pfedmét. Charakterem prace se nelze vyhnout mezipfedmétovym vazbam na anglicky jazyk, matematiku,
Cesky jazyk a ICT pfedméty.



2 Motivaéni ramec projektu

Text:

Elektronicka zafizeni se velmi rychle stala vyznamnou soucasti osobniho i profesniho Zivota vétSiny populace. Plsobeni
téchto zafizeni ovliviiuje mysleni a kulturu v nebyvalém méfitku. Motivacni potencial této oblasti je obrovsky. Zde stojime
na hranici mezi témi, kdo vytvafi, a témi, kdo pouze konzumuji multimedialni obsah. Snad vas tento kurz posune dale

do svéta tvUrcl a pfinese vam lepSi pochopeni technologii, které ovliviuji vas Zivot.

Doporuceny multimedialni material:

video viz. on-line kurz

3 Poznamky k vyuziti programu

Text:

Samotny App Inventor je diky svému navrhu pomérné nenarocny. Studenti budou potfebovat viastni Google ucet,
pripadné ucet Google for education, pokud jej ma Skola zfizeny. Propojeni s vlastnim zafizenim s Androidem je

zprovoznéni emulatorud v pfipadé, kdy Zaci nemaji vlastni zafizeni, pfipadné neni dostupné kvalitni bezdratové pfipojeni
pro v§echna zafizeni zaku.

Zprovozriovani emulatoru je v tomto kurzu zpracovano do samostatnych volitelnych blokd.

Doporuéeny multimedialni material:

App Inventor je prostredi, které pouzivaji statisice uzivatelt po celém svété. Mnoho materiald Ize nalézt na strance
http://appinventor.mit.edu/explore/.Pro praci s timto prostfedim existuje fada ukazkovych videi, dostupnych napfiklad na
YouTube.

Néktera z videi jsou pouzita i vtomto kurzu. Stale vznikaji nové materialy, tento kurz je toho pfikladem. Pokud najdete
novy zajimavy material, napiste nam prosim o ném do wikipedie naseho kurzu.


http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup.html
http://appinventor.mit.edu/explore/

4 Aktivita 1

- seznameni s prostredim a Hello World

Téma

Programovani pro Android v prostfedi MIT App Inventor

[Tematicky celek

Seznameni s prostfedim App Inventoru

Motivaéniramec

Snadné vytvoreni aplikace pro Android a jeji pouZiti.

Pocet zaku 5-15
\Vék studentl 10+

PC odpovidajicich parametru,

webovy prohlize¢ Mozilla Firefox nebo Google Chrome, zafizeni s Androidem pfipojené k internetu,
Pomucky pfipadné emulator zafizeni s Androidem, ucet pro Googlesluzby.

PrihlaSeni k prostfedi App Inventoru http://appinventor.mit.edu/, zakladni orientace v prostiedi,
Strucny popis tvorba prvniaplikace,
aktivity propojeni se zafizenim s Androidem/ s emulatorem, spusténi vlastniaplikace.

'Vhodné misto

Pocitatovaucebna

Studenti budou s dopomoci ucitele schopni spinit jednotlivé cile, a pokud se nesetkaji s technickymi

Cile aktivity obtizemi, budou schopni tento postup zopakovat v jiném prostredi, napfiklad doma.
Predchozi Znalost prace s webovym prohlizeem. Orientace v prostfedi komplexni webové aplikace.
znalosti Zakladni znalost anglického jazyka.

Mezipfedmétove
vztahy

IAnglicky jazyk, IT pfedméty.

Casovy plan

Metody a formy,

Faze ¢innosti .
motivace

volitelné 5m

Seznameni a ukazka prace s Moodle. Frontalni vyklad, ukazka

\volitelné 10m

Samostatna prace

Pfihlaseni studentl k LMS Moodle, orientace v prostfedi, vypInéni '
s dopomoci

vstupniho dotazniku.

\volitelné 10m

Ukazka asamostatna
prace s dopomoci

Ukazka zalozeni u¢tu pro Google sluzby.
ZalozZeni uctl studenty.

Ukazka pfihlaseni k prostfedi App Inventoru a zakladni orientace Frontalni vyklad, ukazka,

5m v prostfedi. Ukazka vytvoreni prvniho programu, ukazka diskuze
funkénosti prvniho programu na zafizeni nebo v emulatoru.
PFihlaSeni studentl do prostfedi App Inventoru, tvorba prvniho programu, Samostatna prace
10m pfipojeni zafizeni nebo emulatoru, spusténi programu. s dopomoci, zhodnocenia
diskuze
10-45m Modifikace programu, feSeni individualnich potfeb, prabézna diskuze a | Samostatna askupinova
spoluprace mezi studenty. prace
Prezentace praci Zaku, sdileni poznatku, diskuze. Prezentace pracia
15m . e P .
Motivace zakd k domaci praci. diskuze
H . Zpétna vazba je okamzita. Student reflektuje srovnani cilt aktivity a vlastniho postupu. Student
odnoceni ol e s o - . . o
prubé&zné srovnava vlastni vysledky s vysledky ostatnich studentd.
Navaznosti Na tuto aktivitu navazuji nasledujici aktivity, které prohlubuji znalost prostfedi App Inventoru.
Uspésnost velmi zavisi na pfipravé prostfedi. Doporuéuji nepodcefiovat pfipravu a dopfedu pfipravit a
] otestovat funkénost emulatord, pfipadné schopnost WiFi obslouzit najednou vSechna zafizeni
Poznamky studenttl, pFipravit zaloZni Google uéty. Pro pfipad vypadku pFipojeni k internetu doporuéuji pFipravit

zalozni aktivitu, zalozenou na podobnych principech blokového programovani, napfiklad offline
aplikaci MIT Scratch, BYOB nebo nékterou z variant programovacich prostfedi LOGO.

Doporuéeny multimedialni material

PDF tutoridl k seznameni s prostfedim App Inventoru a vytvofeni prvni

aplikace.

Video pro seznameni s aplikaci a tvorbou prvni aplikace. Doporucuji vSak provést vlastni ukazku.

(materialy viz. on-line kurz)



http://appinventor.mit.edu/
http://youtu.be/Vdo8UdkgDD8
http://youtu.be/Vdo8UdkgDD8
http://youtu.be/Vdo8UdkgDD8

Ukazka aplikace Hello World

Ugelem je ptedvést snadnost vytvoreni aplikace a ovéfit propojeni App Inventoru se zafizenim studenta nebo s emulatorem.

. MIT App Inventor 2 Diriaares Cohnict-  Bailds  Halos Mv Proiects Atida’l Resortanlesua
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Modifikace prvniaplikace

V ¢&asti modifikaci, mize byt studentiim doporuceno nékolik Gprav, ve kterych se opakuje namét "Hello World" v
raznych modifikacich. U¢elem této ¢asti lekce je dat prostor studentlim, aby se zamysleli nad moznosti, které jim App
Inventor pfinasi, a vyzkouseli, nakolik si s tim prostfedim rozumi.

V ukazce je obrazovka designeru a blokd programu, ktery je rozsifen o dal$i funkce. Podobné jako v zakladnim
programu, i zde je kazda akce spusténa kliknutim na tlacitko.

¢ Tlacgitko 2 vyvola akci pfejmenovani napisu v komponenté Labell.

¢ Tlacitko 3 provede strojové &teni textu "Hello World!". Komponenta TextToSpeech je vlozena v designeru ze
sekce Media. Postup je zobrazen v dfive zminéném ukazkovém videu video se seznamenim. (viz. on-line kurz)

o Tlacitko 4 spusti akci pfekladu textu. Text "Hello World!" je pfelozen pomoci komponenty YandexTransle opétv
designeru ze sekce Media. Po pfeloZeni je zavolana akce when yandexTranslatel.GotTranslation a pfeloZzeny text je
vloZen do nazvu tladitka
4. Popis prace s touto komponentou je na videu s ukazkou prace s YandexTranslate. (viz. on-line kurz)

* Tlacitko 5 provede akci prehrati zvuku "Hello World". Tato akce, stejné jako akce tlacitka 3, vyzaduje, aby
zarizeni nebo emulator spravné pracovaly se zvukem.

¢ Tlacgitko 6 zobrazi skryty obrazek s textem "Hello World". Obrazek byl viozen pomoci komponenty Image ze
sekce User Interface, nasledné byl uploadovan pomoci vlastnosti Picture (sloupec vpravo) a posledni Uprava
byla skryti obrazku pomoci vlastnosti Visible hidden.


http://youtu.be/Vdo8UdkgDD8
https://www.youtube.com/watch?v=T9O6stYSDUQ
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5 Aktivita 2 - aplikace vyuzivajici kreslici plochu "canvas"

'(I:'teelrgstlcky Kresleni do komponenty kreslici plocha "canvas"
Motlvacnl Tvorba viastni grafické aplikace s vizualnimi efekty
ramec
Pocet zakli  [5-15
\Vék zaku 10+
PC odpovidajicich parametrd,
webovy prohlize¢ Mozilla Firefox nebo Google Chrome, zafizeni s Androidem pfipojené k internetu,
Pomucky pfipadné emulator zafizeni s Androidem, ucet pro Google sluzby.
S;ruic;ny Prihlaseni k prostfedi App Inventoru http://appinventor.mit.edu/. Tvorba, testy a ladéni aplikace v online
popis vyvojovém prostiedi.
aktivity
Vhodné Pocitatova ucebna
misto
glllt?vity Studenti zvladnou vytvoreni jednoduchého grafického editoru, jehoz funkce mohou dale rozvijet.
Predch92| IAktivita navazuje na prfedchozi lekci tohoto kurzu.
znalosti
;giovy Faze Cinnosti s pfistrojem Metody a formy, motivace
\volitelné Zopakovani zakladnich mformam o} _prostr'ed’l Applnventoru. Ukazka Frontalni vyklad, ukazka
5-10m prostfedi a popis ovladani.
5m Seznameni s tématem lekce. Volitelné ukazka funkéni aplikace. Frontalni vwklad. ukazka
Seznameni s vyukovymi materialy. Y ’
b5m Tvorba aplikace dle tutorialu a videonavodu. Samostatna prace s vyuzitim
vyukovych materiall
15-45m Modifikace aplikace Samostatna a skupinova prace
Prezentace praci zakd, sdileni poznatkd, diskuze. -
15m Motivace &k k domaci praci Prezentace praci a diskuze
. |Zpétna vazba je okamzita. Student reflektuje vzdélavaci cile, svUj postup a dosazené vysledky. Student
Hodnoceni A o . . . g
prub&zné srovnava vlastni vysledky s vysledky ostatnich studentd.
Navaznosti  [Na tuto aktivitu navazuji nasledujici aktivity, které prohlubuji znalost prostfedi V App Inventoru.
V pfipadé, Ze by pouziti odkazovanych vyukovych zdroja v anglickém jazyce ¢inilo studentiim problémy,
je doporucen postup projit s nimi krok za krokem zakladni aplikaci a komentovat jednotlivé kroky.
Poznamky

Pro pfipad vypadku pfipojeni k internetu doporucuiji pfipravit zalozni aktivitu, zalozenou na podobnych
principech blokového programovani, napfiklad offline aplikaci MIT Scratch, BYOB nebo nékterou z variant

programovacich prostredi LOGO.

Doporuéeny multimedialni material

Tutorial vénujici se praci s kreslici plochou (canvas). Zakladni aplikace se provedenim zamérné blizi
aplikaci v tutorialu. Nékteré prvky, jako napfiklad obrazek na pozadi, jsou z divodu vys$si prehlednosti
vynechany. Uzivatelské prostfedi aplikace je v ceském jazyce, identifikatory objektd v programu jsou
pojmenovany v anglickém jazyce pro zachovani shody s tutoridlem. (viz. on-line kurz)



http://appinventor.mit.edu/
http://explore.appinventor.mit.edu/ai2/paintpot-part1

Aplikace pro pracis kreslici plochou "canvas”

Ukazka zakladni aplikace pro praci s kreslici plochou, design.
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Modifikace zakladniaplikace

Studenti mohou byt ponechani v experimentovani s kreslici plochou a kombinovanim znalosti z pfedchozi
lekce, pfipadné mohou byt nasmérovani ke konkrétnim modifikacim.

Napf:

doplnéni obrazku na pozadi, pfidani vice barev,

ulozeni obrazku do souboru,

generovani nahodné kresby viz obrazek nize, kresba rliznych geometrickych tvart,
zvétSovani a zmensovani kreslenych geometrickych tvart a ¢ary, namichani nahodnébarvy,

dalSi naméty Ize nalézt ve sborniku kédu https://puravidaapps.com/snippets1.php#canvas.



https://puravidaapps.com/snippets1.php#canvas

Ukéazka kédu generujiciho ndhodné ¢€ary.

n Click
do [ for each [EEED from [ 1]
to | ()
by | 6
do  cal D

random integer fram

random integer fram

random integer fram

random integer fram



6 Aktivita 3 - aplikace pouzivajici grafické objekty "sprites"

'(I:'teelrgstlcky Manipulace s grafickymi objekty "sprity"
Motlvacnl Tvorba interaktivni grafické aplikace
ramec
Pocet zakll  [5-15
\Vék zaku 10+
PC odpovidajicich parametru,
webovy prohlize¢ Mozilla Firefox nebo Google Chrome, zafizeni s Androidem pfipojené k internetu,
Pomucky pfipadné emulator zafizeni s Androidem, ucet pro Googlesluzby.
S;ruicgny PrihlaSeni k prostfedi App Inventoru http://appinventor.mit.edu/ Tvorba, testy a ladéni aplikace v online
POPIS vyvojovém prostiedi.
aktivity
Vhodne PocitaCova ucebna
misto
C”? . Studenti zvladnou vytvoreni interaktivni grafické aplikace.
aktivity
Predchqzn IAktivita navazuje na pfedchozi lekci tohoto kurzu.
znalosti
Casovy Faze ¢innosti s pfistrojem Metody a formy, motivace
plan
5-10m Seznameni s tématem lekce. Volitelné ukazka funkéni aplikace. Seznameni Frontalni vyklad, ukazka
s vyukovymi materidly.
Volitelné informace k tvorbé obrazkd a prihlednosti. Volitelné ukazka prace Frontalni vyklad, ukazka
5-10m . ; . - . .
s grafickym editorem, export a upload. Volitelné popis kolizi grafickych
objektd.
25m Tvorba aplikace dle tutorialu a videonavodu. Samostatna prace s vyuzitim
vyukovych material(
15-45m Modifikace aplikace Samostatna a skupinova prace
Prezentace praci zaka, sdileni poznatk(, diskuze. Prezentace praci a diskuze
15m . e SO
Motivace zakl k domaci praci.
. |Zpétna vazba je okamzita. Student reflektuje vzdélavaci cile, svUj postup a dosazené vysledky. Student
Hodnoceni A o . . . o
prub&zné srovnava vlastni vysledky s vysledky ostatnich studentd.
Navaznosti  |Na tuto aktivitu navazuji nasledujici aktivity, které prohlubuji a kombinuji znalosti prostfedi App Inventoru.
V pfipadé, Ze by pouziti odkazovanych vyukovych zdroja v anglickém jazyce ¢inilo studentiim problémy,
je doporucen postup projit s nimi krok za krokem zakladni aplikaci a komentovat jednotlivé kroky.
Poznamky

Pro pfipad vypadku pfipojeni k internetu doporucuji pfipravit zalozni aktivitu, zaloZzenou na podobnych
principech blokového programovani, napfiklad offline aplikaci MIT Scratch, BYOB nebo nékterou z variant

programovacich prostredi LOGO.

Doporuéeny multimedialni material

Tutoridl provadéjici uzitim grafickych objektl, sprites. (viz. on-line kurz)



http://appinventor.mit.edu/
http://explore.appinventor.mit.edu/ai2/get-gold

Aplikace pro ukazku prace s grafickymi objekty
Ukazka modelové aplikace.

TIP: Pohyb sprite se Fidi z designeru, pfi vybraném sprite, hodnotou Speed v menu Properties. Grafické soubory naleznete

v sekci Grafické soubory pouzité v kurzu.
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Ukazka kédu zakladni aplikace pro praci s grafickymi objekty

Bloky when Clockl.timer = dle nastaveného intervalu provadi v nahodném ¢ase 3 az 5 sekund pfesun krystalu, jeho
soucasti je zviditelnéni krystalu, pro pfipad, Ze by byl skryt.

When ImageSprite_Ufo.Flung = zaji$tuje zménu sméru sprite uréenou na zakladé prejeti prstem.
When ImageSprite_Ufo.EdgeReached = zajistuje akci v pfipadé, kdy se UFO dostane k okraji plochy.

When ImageSprite_Ufo.ColideWith = obsluha akce kolize s jinym sprite. V pfipadé, Ze je kolidujicim objektem krystal,
skryje krystal.

Blocks Viewer
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UE when ([SLRIES Timer
Control 2 . "
m LR Clock! - 101, random integer from | (€ | to | ()
ogic
L[ set. (TEREETIENGTER) - B8 © | random ntegerfrom ()] to /)
.Texi 5 n
m set U8 | random integer from | | to | (€I
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Beoos mageSpite Joystal - J{ Vistle + JlLY e -
Wyaricbles WELN ImageSprite_Ufo + N EREERIED]
W procedures (UGN ImageSprite_Ufo - BRI
8 [ sereem ol R ImageSprite_Ufo + BERIG
8 LA Canvas Vesnir edge | oet ERER
- =
* ImageSprite_Ufo
] 3
o ISy i) 0N ImageSprite_Uto + MeERIAG
2 Clockt
St S @ BEEIN ImageSprite_Ufo + Boa0]
Ao Ao
Show Wamnings
Rename  Delete
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Modifikace zakladniaplikace

Studenti mohou byt ponechani v experimentovani s grafickymi objekty a kombinovanim znalosti z pfedchozi lekce,
pripadné mohou byt nasmérovani ke konkrétnim modifikacim.

Napf:
doplnéni vice sprites,

export 3D sprites ze zdrojového grafického souboru, tvorba vlastnich obrazku pro sprites,
zména chovani sprites pfi detekci kolize meteory jako prekazky.
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7 Aktivita 4 - pouziti proménnych "variable"

Tematicky Pouziti promé&nnych "variables"
celek
Motlvacnl RozsSifeni funkci interaktivni graficke aplikace.
ramec
Pocet zakli  |5-15
\Vék zaka 10+
PC odpovidajicich parametrd,
webovy prohlize¢ Mozilla Firefox nebo Google Chrome, zafizeni s Androidem pfipojené k internetu,
Pomucky pfipadné emulator zafizeni s Androidem, ucet pro Google sluzby.
S;ruicgny Prihlaseni k prostfedi App Inventoru http://appinventor.mit.edu/ Tvorba, testy a ladéni aplikace
POPIS \v online vyvojovém prostfedi.
aktivity
Vhodne Pocitacovaucebna
misto
glllt?vit Studenti si vyzkouSi pouziti proménnych, jejich inicializaci, nastavovani a zménu hodnot, pouzivani
y proménnych.
Predchqzn IAktivita navazuje na predchozi lekci tohoto kurzu.
znalosti
Casovy Faze Cinnosti s pfistrojem Metody a formy, motivace
plan
5-10m Seznameni s tématem lekce. Volitelné ukazka funkéni aplikace. Frontalni vyklad, ukazka
Seznameni s tématem proménnych. Globalni vs lokalni proménné.
Tvorba aplikace dle ukazek a popisu v této lekci. Samostatna prace s vyuzitim
25m . . A
vyukovych materiald tohoto kurzu
15-60m Modifikace aplikace. Volitelné, inspirace v tutorialu hry Samostatna a skupinova prace
Prezentace praci zaka, sdileni poznatk(, diskuze. Prezentace praci a diskuze
15m . A PP
Motivace zakl k domaci praci.
. |Zpétna vazba je okamzita. Student reflektuje vzdélavaci cile, svlj postupu a dosazené vysledky.
Hodnoceni oLy« "y . , . 5
Student priibézné srovnava vlastni vysledky s vysledky ostatnich studenta.
Navaznosti Na tuto aktivitu navazuji nasledujici aktivity, které prohlubuji a kombinuji znalosti prostfedi App
Pro pfipad vypadku pfipojeni k internetu nebo technickych problému s App Inventorem doporudu;ji
Poznamky pfipravit zalozni aktivitu, zalozenou na podobnych principech blokového programovani, napfiklad

offline aplikaci MIT Scratch, BYOB nebo nékterou z variant programovacich prostfedi LOGO.

Doporuc¢eny multimedialni material

Tutorial ukazujici jinou techniku prace s proménnou, vyuzivajici hodnotu v komponenté label. (viz. on-line kurz)
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http://appinventor.mit.edu/
http://explore.appinventor.mit.edu/ai2/space-invaders

Aplikace pro ukazku prace s proménnymi

Zde proti pfedchozi verzi pfibylo nékolik komponent. Pomoci Layout manageru jsou uspofadany popisek s
nazvem hry, tlagitko pro restart hry a popisek, pomoci kterého bude zobrazovano skére hry.

i Screenl ~ | Add Screen Remove Screen Designer | Blocks
040_variables

Palette Viewer Components Properties

User Interface Cpisplay hidden components in Viewer © [ screem LabelGameName
@ Bution © BhorizontalArrangementl | gackgroundColor
& CheckBox G K030 speies AlLabelGameName [ None
Y " == ButtonRestart 1
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= ’ B s Canvas_Vesmir Fontltalic
& labd : /™ magesprite_krystal A
ListPicker 7 "\mageSpme_u'o FontSize
PN 2
= ListView Clock1
A Notifier FontTypef éce
sansserif 7]
s PasswordTextBox
HasMargins
Wl Slider 0 s
B Spinner 0 o
] TextBox 0 SpaceMining
TimePicker TextAlignment
left -
‘ WebViewer 7 _l
= TextColor
Black
Layout 4 > |}
R Delet Visible
Media ename  Delete e
Non-visible components
Drawing and Animation Py z Wwidth
2 /] Media
Seviaors Clockl Automatic

Ukazka kédu zakladni aplikace pro praci s proménnymi Bloky:

Initialize global skore to 0 = vychozi inicializace globalni proménné, ke které Ize pfistupovat z libovolnych bloku
programu.

When ImageSprite_Ufo.ColideWith = blok obsluhy kolize s jinym sprite byl rozSifen a pfi detekci kolize je navySovana
hodnota v promenné skore 0 1 a nova hodnota je zobrazovana v LabelSkore.

When ButtonRestart Click = provede akci vynulovani skére po kliknuti na tlacitko reset.

k040_variables ScreenT - l Add Screen... l Remove Screen

Blocks Viewer
B8 Built-in =
M control initialize globz
:L°g’° N mageSprite Uto « Ie el e
Math
:TE”’ e call (TEFEETERYERS ColidingWith
-US{S GG ImageSprite_krystal «
Col - !
i Y ragesprie_loystal - PV - oL
Variables = —————————
2 global skore - BiE) B -
B erocedures (02w global skore
& O soreem o set o 11C) join | " EXEE "
. LS s
8 [ HorizontalArrangemen & (02 global skore ~
AlLabelCameName
=JButtonRestart
AlLabelskore V= ButtonRestart - Fel[lES
8 4 canvas_Vesmir =4 global skore ~ BRI O | |
-‘\mageSpme_krystal =4l LabelSkore | to -] join

BN global skore -

- ImageSprite_Ufo

o
(2 Clock1 b

Anant

Rename  Delete

Modifikace zakladniaplikace
Doporucené modifikace programu:

doplnéni vice sprites krystalu a pfi¢itani rizného skoére pro rdzné
krystaly, vytvorfeni proménné pro pocet zZivotl a odecitani zivotl pfi
srazce s meteoridem, vytvoreni proménné pro rychlost UFA azména
rychlosti pfi sebrani "vylepseni”, zrychleni jen na omezeny &as,
nastaveni pavodni rychlosti po restartu.
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8 Aktivita 5 - podminéné vétveni programu

Tematicky Pouziti podminéného vétveni programu
celek

Motlvacnl Multiplayer v interaktivni grafické aplikaci
ramec

Pocet zakld [5-15

\Vék zaka  [10+

PC odpovidajicich parametrd,
webovy prohlize¢ Mozilla Firefox nebo Google Chrome, zafizeni s Androidem pfipojené k internetu,

Pomucky |pfipadné emulator zafizeni s Androidem, U€et pro Google sluzby.
S;ruicgny Prihlaseni k prostfedi App Inventoru http://appinventor.mit.edu/ Tvorba, testy a ladéni aplikace v online
POpIS \vyvojovém prostiedi.
aktivity
Vhodne Pocitacovaucebna
misto
glllt?vity Studenti si vyzkousi pouziti nékolika zpusobl vétveni programu.
Predchqzn IAktivita navazuje na predchozi lekci tohoto kurzu.
znalosti
Casovy Faze Cinnosti s pfistrojem Metody a formy, motivace
plan
Seznameni s tématem lekce. Volitelné ukazka funkéni aplikace. Seznameni Frontalni vyklad, ukazka,
5-25m s tématem vétveni programu. Neuplné podminéné vétveni "if", uplné samostatna prace zaku
podminéné vétveni "if / else", vicenasobné podminéné vétveni "if / else if /
else". VoliteIné nakres vyvojovych diagramu. Volitelné samostatna ¢innost
zakul, vyhledavani informaci k tomuto tématu.
Samostatna a skupinova prace
) s vyuzitim vyukovych materialt
30-60m Uprava vlastni aplikace dle ukazek a popisu v této lekci. tohoto kurzu
15-20m Modifikace aplikace. Samostatna a skupinova prace
Prezentace praci zaku, sdileni poznatk(, diskuze. Prezentace praci a diskuze
15m . it o ST
Motivace zakl k domaci praci.
. [Zpétna vazba je okamzita. Student reflektuje vzdélavaci cile, svlj postup a dosazené vysledky. Student
Hodnoceni ol vo x o - . . g
prabé&zné srovnava vlastni vysledky s vysledky ostatnich studentu.
Navaznosti |Na tuto aktivitu navazuji nasledujici aktivity, které prohlubuji a kombinuji znalosti prostfedi App Inventoru.
Pro pfipad vypadku pfipojeni k internetu nebo technickych problému s App Inventorem doporudu;ji
Poznamky pfipravit zaloZni aktivitu, zaloZzenou na podobnych principech blokového programovani, napfiklad offline

aplikaci MIT Scratch, BYOB nebo nékterou z variant programovacich prostredi LOGO.

Video s tipem, jak je mozné pracovat s animacemi. (viz. on-line kurz)
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http://appinventor.mit.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=fzeZAzVYk8s

Aplikace pro ukazku podminéného vétvenim programu
Opét pfibylo nékolik komponent, pfedevsim nékolik ¢asovad, lod pro druhého hrace, strela.

114 Screenl ~ | Add Screen... | Remove Screen

Designer | Blocks

Palette Viewer

Components Properties
User Interface e ImageSprite_Ufo2
@ Button S Enabled
| CheckBo: K030 sprles &
z 4 Heading
SpaceMmmg Restart UFO1:0 UFO2:0

0

mage

nterval

Label

100

Picture

o

2
%
@ ' 84
Layout 7] _}1 51
Media Rename Delete

Non-visible components

Drawing and Animation 10

Media

Sensors ClockPosunKrystalu ClockDetekceDvojklikuNaUfo2 ClockAnimaceAPohyb = Width
< pamai_ve...530px.png

75 pinels

Ukazka ¢asti kodu aplikace, ve které je vyuzito nékolik typl podminéného vétveni programu. Nové pfibyla

funkénost:

lod druhého hrace a obsluha jejiho pohybu,

obsluha vysttelu pfi dvojkliku na lod druhého hrace, z pozice x:y lodi ve sméru letu lodi, animace letici
strely,

animace motort lodi druhého hréace,

obsluha kolize stfely druhého hrace s lodi prvniho hrace, zastaveni lodi prvniho hrace po zasahu stfelou
druhého hrace, obsluha kolize lodi druhého hrace s krystalem a pocitani skore,

obnova nastaveni pro stfelu a druhého hrace pfi stisku tlacitka reset, timeout zabranujici opakovani

vystfeld rychle za sebou.
Vyznamné bloky:
when ClockAnimaceAPohyb.Timer = ¢asovac tikajici po 100ms, fesici animaci (zménu obrazkd) strely,
v pfipadé, Ze je letici. Animace motoru lodi druhého hrace. Resi i zastaveni lodi prvniho hrace po zasahu
stfelou. Zastaveni je fizeno proménnou Ufol_stoji, ktera je pfi zasahu nastavena na hodnotu 30. Lod stoji
po dobu cca 30x 100Ms.
When ImageSprite_Ufo.ColideWith =V bloku kolize je navic feSena obsluha zasahu stfelou.
When ImageSprite_Ufo2.Touched = detekce dvojkliku na lod druhého hrace. V totmto pfipadé je snaha
o odfiltrovani dotyku, ktery nastava pfi ovladani sméru pohybu lodi. Za dvojklik je povazovan dvojdotek lodi,
ktery nastane v ¢ase mensim nez 300Ms.

When ClockDetekceDvojklikuNaUfo2 = pomocny blok, ktery pomaha pfi detekci dvojkliku.
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Modifikace zakladniaplikace
Doporucené modifikace programu:

moznost stfelby i pro prvniho hrace, druhy hrac reagujici na zasah, animace stfelby prvniho hrace,
animace lodi prvniho hrace,

detekce kolize lodi hra¢u a pfeneseni lodi na protilehlé strany plochy, Zivoty hra¢a a odecitani

pfi zasazich,

zastaveni a vyhodnoceni hry po uréitém ¢asovém intervalu / po dosazZeni poctu bodu.



9  Aktivita 6 - cykly a procedury jako ridici struktury programu

I:lrglz(atlcky Pouziti cykll a procedur jako dalSich fidicich struktur programu
Motivaéni . P e . . .
ramec Seznameni s dulezitym aspektem programovani s Sirokym vyuzitim pfi vlastni tvorbé.
Pocet zakli  [5-15
\Vék zakul 10+
PC odpovidajicich parametru,
webovy prohlize¢ Mozilla Firefox nebo Google Chrome, zafizeni s Androidem pfipojené k internetu,
Pomucky pfipadné emulator zafizeni s Androidem, ucet pro Googlesluzby.
ﬁggény Prihlaseni k prostfedi App Inventoru http://appinventor.mit.edu/
aktivity Teoretické a praktické seznameni s cykly programu, které jsou k dispozici v programu App Inventor.
Vhodne PocitaCovaucebna
misto
eclzlilt?vity Studenti se seznami s cykly programu a vyzkousi si jejich pouziti.
Predchqzn IAktivita navazuje na prfedchozi lekci tohoto kurzu.
znalosti
Casovy Faze Cinnosti s pfistrojem Metody a formy, motivace
plan
Seznameni s tématem lekce. Dle znalosti studentd seznamenis cykly a
procedurami nebo zopakovani cykl( a procedur jako dalSich struktur pro Fizeni
béhu programu. Seznameni s pojmy/zopakovani pojmu jako: nekonecny
5-35m cyklus/smycka, cyklus s podminkou na zacatku, cyklus s podminkou na konci, Frontalni vyklad, ukazka,
pocitany cyklus. samostatna prace zaku
VoliteIné nakres vyvojovych diagram0. Vysveétleni / pfipomenuti pojm( procedur /
funkci, jejich definice, volani vstupnich a vystupnich parametrd.
Samostatna a skupinova
30-60m Vyuziti znalosti cykl( a procedur pfi tvorbé viastni aplikace. prace s vyuzitim ziskanych
znalosti, infromaci v tomto
kurzu a externich zdroju.
15-20 Prezentace praci zaka, sdileni poznatk, diskuze. Prezentace praci a diskuze
-20m . w1 e
Motivace zaku k domaci praci.
H . |Zpétna vazba je okamzita. Student reflektuje vzdélavaci cile, svUj postup a dosazené vysledky. Student
odnoceni ol v . - ) . o
prubézné srovnava vlastni vysledky s vysledky ostatnich student(.
Navaznosti  [Na tuto aktivitu navazuji nasledujici aktivity, které prohlubuji a kombinuji znalosti prostfedi App Inventoru.
Pro pfipad vypadku pfipojeni k internetu nebo technickych probléma s App Inventorem doporuduiji
Poznamky pfipravit zalozni aktivitu, zalozenou na podobnych principech blokového programovani, napriklad

offline aplikaci MIT Scratch, BYOB nebo nékterou z variant programovacich prostfedi LOGO.

Wikipedie k tématu fidicich struktur. (odkaz viz. on-line kurz)

Doplrikovy tutorial na aplikaci Xylofén. Aplikace vyuziva procedury.

Aplikace pro ukazku cykld a procedur

Zasadni véc je, ze App Inventor vytvarfi jednovlaknové aplikace a jakykoliv blok programu, pokud je spustén, je vykonan
az do konce. To je tfeba mit na paméti, obzvlasté pokud jste zvykli na vicevlaknové aplikace. V programech App
Inventoru se kazdy blok, ktery své ukonéeni podminuje zménou na jiném misté programu, stava nekone¢nou
smyc¢kou. Z toho divodu neni v App Inventoru implementovana funkce pozastaveni béhu (sleep / pause / delay) a
opakujici se akce v urcitych intervalech jsou feSeny pomoci ¢asovacu.

Vice o této vlastnosti programu lze naléz na blogu Jose Florese. (odkaz viz. on-line kurz)

Cyklus "while test" 1ze pouzivat pro akce, které maji konec uvnitf svého cyklu.

Z pohledu cyklld Ize smy¢ky s podminkou na za¢atku nahradit €asovaci s TimerEnabled.False a podminkou, ktera
C¢asovac zapne nebo necha vypnuty. Smy¢ky s podminkou na konci Ize nahradit Casovaci s TimerEnabled.True s
podminkou, ktera Casovace vypne, nebo ponecha zapnuté. Lze pouziti jiné techniky pro nahraducyklu.
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http://appinventor.mit.edu/
https://cs.wikipedia.org/wiki/%C5%98%C3%ADdic%C3%AD_struktura
http://www.appinventor.org/Xylophone2
http://josmasflores.blogspot.cz/2013/02/a-single-thread-of-execution-in-app.html

Na vSechny bloky, které reaguji na udalosti, Ize také pohlizet jako ha smy¢ky programu s podminkou na za¢atku.

Komponenty modelové aplikace.

X o o I -]

Palette Viewer Components Properties
User Interface Mo hidden componen o 8 Bscreent LabelPocitadlo
@ Button @ BuorizontalAmrangementl | | packgroundColor
@ CheckBox > Screenl M checkBoxRound [J Nore
] Datepicker Mot se Poiet cykil: Al abelinfo TontBold
A LabelPocitadio (|

i (mage 8 Hcanvas Tontitalic

Label # | mageSpriteHvezda

ListPicker '-‘mgesmegm.ce rontSize
= ListView # ImageSpriteMrak 140

Noti Zeleckt FontTypeface

W AccelerometerSensorl default _'_I

HasMargins
2

Text

Slider

Spinner
TextBox

-

=

1 0
TimePicker

9

TextAlignment

WebViewer et ¥
TextColor
Layout JEU [
Rename  Delete /i
Media = Visible
Non-visible components V
Drawing and Animation t - Media Width —l
Clockl AccelerometerSensorl
Sensors pamai_sy...bl_2d.png Automaic....
z s d.pi
Social pamai_sy. png Height
pamai_sy...bl_2d.png
Sutomatic.
Storage Upload ile ... LI

Ukazka omezeni programti z App Inventoru

Blok WhenlmageSpriteMrak.Touched je spustén po dotyku obrazku mraku. Jde o pocitany cyklus od 1 do 150 s krokem
po 1. Vykona se tedy 150x. DulezZité je si vS§imnout, Ze neni vidét postupné provadéni bloku a zvétSovani mraku z velikosti
1 navelikost 150.

Program se (dle vykonu zafizeni) na chvili "zasekne" a pak se objevi uz zvétSeny mrak. Po celou dobu, kdy byl blok
provadén, nedostal program ani moznost pfekreslovat sprite mraku a zobrazil az vysledek po skon&eni bloku.

Blok WhenlmageSpriteHvezda.TouchDown se samotnym SpriteHvezda neprovadi nic, ale po dobu drzeni hvézdy by mél
zvySovat pocitadlo prabéhu cyklu a mél by prestat pri¢itat, kdyz je drzeni ukonéeno. To by mél zajistit blok
WhenlmageSpriteHvezda.TouchUp. Ve skute€nosti ale program na ukonceni dotyku nereaguje a zastavi ho az proménna
zachranna_brzda.
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Procedury a principDRY

Procedury patfi k vyznamnym fidicim strukturam programu. UmozZniuji vykonavat stejny kéd pro rlizné objekty. Nékdy jsou
procedury pouzity pro oddéleni a logické ¢lenéni zdrojového kdédu, coz je opét velmi uzite€na funkce. Nezfidka

0 "zivotnosti" a Uspésnosti programu rozhoduje prave jeho dobra Citelnost a pfehlednost. Na obrazku je ukazka procedury
tocit_se, které je jako parametr pfedana reference na sprite. Funkce zajiStuje otaceni sprite a je ji jedno, jaky sprite je ji
predan. Misto tfi téméF identickych kodud pro 3 sprite v tomto pfipadé, nebo v jiném programu, tfeba pro 100 sprite, je
pouzit jeden kdd pro v8echny.

Otaceni je jesté podminéno zaskrtnutim checkboxu. Jde tedy o variaci na cyklus s podminkou na zacatku.
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Ukazka procedur a pouziti senzoru akceleratoru

V posledni ¢asti programu je obsluha pohybu objektl po ploSe opét reSena pomoci funkci, které zde plni funkci oddéleni
kédu. Posledni dva bloky pracuji se senzorem akceleratoru. Pfi tfeseni zafizenim se hvézda zmensuje, po dotyku

se hvézda zvétsi.

Funkce AcelerationChanged ma v sou€asné verzi (Unor 2015 Al nb140b Companion 2.24) chybu, ktera pfi pouziti
zpUsobuje zaseknuti zafizeni.
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Tipy na modifikace programu:

vice sprites s riznym chovani,

jina spole¢na akce v3ech sprites, napfiklad hromadné zmenSeni pfi stisku tlacitka, sprite pohybujici se po uréené
draze,

sprite pohybujici se po nahodné draze, malovani sprites na canvas.
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10 Aktivita 7 - datové seznamy a komponenty pro praci_se seznamy

'(I:'glrgstlcky Datovy typ seznam a komponenty pro praci se seznamy.
g?:\e/icm Usnadnéni prace s vét§im mnozstvim proménnych a zjednoduSeni programu.
Pocet zakli  [5-15
\Vék zaka 10+
PC odpovidajicich parametru,
webovy prohlize¢ Mozilla Firefox nebo Google Chrome, zafizeni s Androidem pfipojené k internetu,
Pomucky pfipadné emulator zafizeni s Androidem, ucet pro Google sluzby
S;ruic;ny Prihlaseni k prostfedi App Inventoru http://appinventor.mit.edu/ Teoretické a praktické
POpIS seznameni s datovym typem seznam "list".
aktivity
Vhodné Pocitadova ugebna
misto
glllt?vity Studenti se seznami s pouzitim datového typu seznam a komponentami pro praci se seznamy a vyzkousi si
je.
Predchc_>2| IAktivita navazuje na pfedchozi lekci tohoto kurzu.
znalosti
Casovy Faze €innosti s pFistrojem Metody a formy, motivace
plan
Seznameni s tématem lekce. Volitelné pfedvedeni a popis ukazkové
aplikace. Dle znalosti student(i zopakovani informaci o datovém typu
5-15m seznam a zakladnich operaci s timto datovym typem nebo seznameni Frontalni vyklad, ukazka.
S nimi.
Prohlidka ukazkovych aplikaci. Modifikace ukazkovych aplikaci pfipadné| Samostatna a skupinova prace
25-50m vyuziti znalosti seznam pfi tvorbé vlastni aplikace. s vyuzitim ziskanych znalosti,
infromaci v tomto kurzu a externich
zdroju.
Prezentace praci zaku, sdileni poznatk(, diskuze. Prezentace praci a diskuze
15-30m : it o e
Motivace zakl k domaci praci.
. |Zpétna vazba je okamzita. Student reflektuje vzdélavaci cile, svUj postup a dosazené vysledky. Student
Hodnoceni o e i - ) . o
prubézné srovnava vlastni vysledky s vysledky ostatnich student(.
Navaznosti  [Na tuto aktivitu navazuji nasledujici aktivity, které prohlubuji a kombinuji znalosti prostfedi App Inventoru.
Pro pfipad vypadku pfipojeni k internetu nebo technickych problému s App Inventorem doporuduiji
Poznamky pfipravit zalozni aktivitu, zaloZenou na podobnych principech blokového programovani, napfiklad

offline aplikaci MIT Scratch, BYOB nebo nékterou z variant programovacich prostfedi LOGO.

Video o vytvafeni seznamu v Al2 2 min . Creating lists in App Inventor 2 (viz. on-line kurz)

Tutorial k vytvafeni seznamu. Making Lists (App Inventor 2) (viz. on-line kurz)

Popis jednotlivych blokl seznamu. Al2 Lists. Aplikace vyuzivajici seznamy. Math Blaster (viz. on-line kurz)

Aplikace pro ukazku prace s datovymi seznamy

Datové seznamy usnadniuji praci s programem. Podobné jako procedury zobecriuji kod a umoziuji ho zjednodusit,
seznamy zjednodusuji praci s proménnymi a jejich obsahem. Aplikace napodobuje hru videostop. Po stisknuti tlaitka
start se méni obrazky tfi sprite a talCitkem stop ze zmény zastavi. Hra€ zveda skore, kdyZ se mu podafi zastavit

na stejnych obrazcich.
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http://appinventor.mit.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=DaeQDWIXiyA
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/concepts/lists.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/blocks/lists.html
http://www.appinventor.org/content/CourseInABox/userGenerated/MathBlaster

Komponenty modelové aplikace
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V ukazce jsou vytvoreny tfi seznamy. sprites a jmena_souboru jsou inicializovany jako prazdné seznamy a jsou naplnény
v bloku when Screen.Initialize.

Seznam jmena_obrazku je naplnén pfi inicializaci. Obsahuje fetézce, kterymi se jednotlivé obrazky lisi. V bloku when
Screen.Initialize je nejdfive vytvofen seznam instanci sprites, nasledné je vytvofen seznam jmena_souboru, ktery
obsahuje celé nazvy souborll s obrazky. Seznamy tedy mohou obsahovat nejen &isla a textové fetézce, mohou
obsahovat také instance objekta.
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Cyklus nad objekty seznamu

Tlagitkem ButtonStartStop je fizeno pousténi a zastaveni ¢asovade. Casovaé Clockl spousti v cyklu "for each sprite in
list get global sprites” cyklus nad dfive vytvofenym seznamem sprites. Pro kazdy sprite zavola proceduru
nahodny_obrazek, ktera vybere ze seznamu obrazkul jeden nahodny. Po druhém stisknuti tlacitka ButtonStartStop je
zavolana funkce pro vyhodnoceni skore.
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Vyhodnocenivysledku

Uvniti procedury vyhodnoceni je vytvofen seznam jako lokalni proménna. Pak potifebujeme zjistit, kolik obrazku je
stejnych. Misto porovnavani obrazk( kazdého s kazdym je tento Ukol feSen pomoci seznamu. V cyklu for each se
projdou vSechny zobrazené obrazky a pfidavaji se do seznamu, pokud tam jesté nejsou. Pokud jsou po cyklu for each v
seznamu 3 obrazky, znamena to, ze hrac¢ nestrefil ani dva stejné. Pokud jsou v seznamu dva obrazky, hrac strefil dva
stejné a jeden jiny obrazek. Pokud je v seznamu jen jeden obrazek, znamena to, Ze hrac strefil 3 stejné obrazky.

Procedura vyhodnoceni mlze vypadat na prvni pohled komplikované, ale kdyz si odmyslite dvé vrstvy, vnofeni samotné
proceduty a vnoreni lokalni proménné, k "porovnani" zbude jen for a case cyklus.
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Tipy na modifikace programu:

vice nez 6 obrazkd, které se stfidaji,

vice nez 3 sprites pro zobrazovani obrazk,

nahodné zastaveni obrazku a ponechani beze zmény,

pocitani poc¢tu pokusu, pfipadné omezeni na x pokus, pak reset.
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11 Aktivita 8 - aplikace s vice obrazovkami a spravci rozlozeni

I:lrglz(atlcky Tvroba aplikace s vice obrazovkami a kombinovani spravct rozlozeni.
gﬂ';icm Ziskani vétsi kontroly nad vzhledem a organizaci aplikace.
Pocet zakli  [5-15
\Vék zakul 10+
PC odpovidajicich parametru,
webovy prohlize¢ Mozilla Firefox nebo Google Chrome, zafizeni s Androidem pfipojené k internetu,
Pomucky pfipadné emulator zafizeni s Androidem, ucet pro Googlesluzby.
Strucny Prihlaseni k prostfedi App Inventoru http://appinventor.mit.edu/
popis Prohloubeni znalosti o chovani a vyuziti spravcli rozlozeni "layout manageru". Teoretické a praktické
aktivity seznameni s konceptem vice obrazovek "screens" v ramci jedné aplikace.
Vhodné Pocitaova ucebna
misto
Cile Studenti si vyzkou$i kombinaci layout manager(. Studenti se seznami s konceptem obrazovek a vyzkousi
aktivity si vyrobit vlastni aplikaci s vice obrazovkami.
Predchc_>2| IAktivita navazuje na pfedchozi lekci tohoto kurzu.
znalosti
;giovy Faze €innosti s pfistrojem Metody a formy, motivace
Seznameni s tématem lekce. Volitelné prfedvedeni a popis ukazkové
aplikace. Popis jednotlivych spravct rozloZeni, jejich kombinovani a
5-25m ovlivnéni jejich chovani pomoci parametrd, zarovnani, vyska a Sifka. Frontalni vyklad, ukazka.
Seznameni s konceptem obrazovek. Seznameni s omezenimi pfi
sdileni kédu a proménnych mezi obrazovkami.
Prohlidka ukazkovych aplikaci. Modifikace ukazkovych aplikaci, Samostatna a skupinova prace s
25-50m pfipadné vyuZziti znalosti seznam0 pfi tvorbé vlastni aplikace. vyuzitim ziskanych znalosti, infromaci
v tomto kurzu a externich zdrojl.
15-30 Prezentace praci zak(, sdileni poznatk(, diskuze. Prezentace praci a diskuze
-30m . vl PN
Motivace Zakl k domaci praci.
H . |Zpétna vazba je okamzita. Student reflektuje vzdélavaci cile, svUj postup a dosazené vysledky. Student
odnoceni o e i - ) . o
prubézné srovnava vlastni vysledky s vysledky ostatnich student(.
Navaznosti  [Na tuto aktivitu navazuji nasledujici aktivity, které prohlubuji a kombinuji znalosti prostfedi App Inventoru.
Pro pfipad vypadku pfipojeni k internetu nebo technickych probléma s App Inventorem doporuduiji
Poznamky pfipravit zalozni aktivitu, zalozenou na podobnych principech blokového programovani, napfiklad

offline aplikaci MIT Scratch, BYOB nebo nékterou z variant programovacich prostfedi LOGO.

Informace ke spravcim rozlozZeni. Informace k blokim kédu Fidicich screen. (viz. on-line kurz)

Video-tutorial k tvorbé vice obrazovek v jedné aplikaci. (viz. on-line kurz)

Video-tutorial k tvorbé vice "virtualnich" obrazovek v jedné aplikaci pomoci skryvani blokd spravce rozlozeni.
Creating Multiple Screens with App Inventor (viz. on-line kurz)

Informace ke spravciim rozlozeni a obrazovkam

Spravci rozloZeni "layout managers" pomahaji uspofadat objekty grafického prostfedi "widgety". Al2 nabizi 3
spravce rozlozeni, verikalniho, horizontalniho a tabulkového. Tito spravci mohou byt zanofeni do sebe. Dulezité pro
uréeni chovani widgetu jsou i dal§i parametry, jako je uréeni Sifky / vySky, pfipadné vypInéni celého prostoru
nadfazené komponenty, vertikalni a horizontalni zarovnani.

Obrazovky "Screens" jsou vyznamny koncept prace s aplikaci, v prostfedi Androidu velmi rozsifeny. Na screen Ize
v Al2 pohlizet jako na samostatnou aplikaci. V editoru ma svuj vlastni design a ma svj vlastni kod. S jinymi

obrazovkami

ve stejné aplikaci nesdili ani proménné. Na praci s obrazovkami je tfeba si v Al2 trochu

zvyknout. Pfi praci s navrhafem se vam v zafizeni nebo emulatoru prepinaji obrazovky podle toho, ktery mate v

Al2 vybrany. Ne vzdy je reakce

na pfepnuti rychla, nezfidka k ni viibec nedojde. Bohudik vyrazné lepsi

odezva a funkénost je pfi pouziti vyexportované .apk.

Nazvy obrazovek nemohou byt pfejmenovany, proto se vyplati vhodnému nazvu vénovat patfi€¢nou pozornost.
Screenl nemiiZe byt smazan.
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http://appinventor.mit.edu/
http://appinventor.mit.edu/explore/content/screenarrangement.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/blocks/control#openscreen
https://www.youtube.com/watch?v=9DaT_XTvpGY
https://www.youtube.com/watch?v=ng2QnFk0gGY
https://www.youtube.com/watch?v=ng2QnFk0gGY

Aplikace pro ukazku prace s vnorenymi spravci rozlozeni a s vice obrazovkami

Prace se spravci rozloZeni a s obrazovkami je ukdzana na aplikaci, kterd zabezpecuje pfistup k "tajnému" obsahu.
Aplikace generuje klavesnici s nahodnym zamichanim klaves, aby nebylo snadné vysledovat heslo. Aplikace

umoznfuje zadat i heslo pro pfipad nebezpeci. Heslo je pfijato, ale misto tajného obsahu je zobrazen faleSny obsah.

Uvodniobrazovka modelové aplikace

Tato obrazovka po dotyku plochy zavola obrazovku s pfihlaSovacim dialogem.
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Kod obsahuje jediny blok, ktery zavola obrazovku "ScreenLogin".
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Obrazovka pro prihlaseni uzivatele

Je zde ukazano pouziti vnofeni vertikalniho a tabulkového spravce rozloZeni. Poprvé je pouZzito také polic¢ko pro
zadani hesla. Chova se stejné jako prosté textové pole, ale misto znaka zobrazuje tecky.
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Kéd obrazovky pro prihlaseni

Tomuto kédu dominuje procedura pro zamichani €islic na klavesach. Postup je nasledujici: Nejdfive jsou

vytvofeny

obrazovky. Seznam je naplnén instancemi tlaitek a pak je zavolanozamichani.

2 seznamy. Seznam klavesy nelze naplnitihned a je tfeba ho plnit az v bloku inicializace

Pro kazdé tlacitko / button je volan cyklus, ktery vybere nahodné jednu Eislici, kterou tlacitku pfifadi. Pfifazenou
Cislici dale nechceme pfifazovat dalSimu tladitku, a tak je vytvofen seznam pouzita_cisla, do kterého se pouzita

Cisla ukladaji. Cykus while test se opakuje tak dlouho, dokud neni pomoci random vybrano takové cislo, které jesté
zadné tla¢itko nema.

V programu se nahodna ¢&isla generuiji jen pro 4 tlacitka. Obsluha dalSich tlacitek mize byt pfedmétem samostatné
prace zaku

ScreenLogin - | Add Screen... | Remove Screen Designer
_layout_managers_and_screens

Blocks Viewer
2 Built-in - -
create empty lis
Econtrol N y
= e 2 global pocet_tlacitek - R length o 5
Logic
in lis b= olobal klavesy -
] ’ list 5[ global Kl 'y
Math -,
B~ da (o iniilize lacal (EETRDIELE) 0
ext
st 1 (While_test | ot |, oot (CEERYAETED
ists
Hcolors a
B variables
W procedures
2 1ScreenLugm .
[AlLabelinfo = ]

2 P Horizontalarangemen

get
itern
itern
itern
itern
call

Eeuttonreset
=¥ passwordTextBox1
JEuanogm
8 3Venica|Arrangemenﬂ cislo_wybrano = Jil
“Imaqe]
B B8 TableArrangement

Hc.iionn T

« I

Show Warnings

Rename  Delete

27



Zapis vybranych znakd do pole password

Uzivatel mliZe zapisovat heslo rovnou do pole password, ale pokud piSe na zabezpecené klavesnici, pak je tfeba

oblouzit pfedavani stisknutych klaves. Pro vSechna tlacitka jde o stejnou akci, kterou obsluhuje procedura
stisknuti_tlacitka. Pokud je v Al2 mnoho stejnych blokud, doporuéuiji si je poskladat pfes sebe a usetfit misto.
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V posledni ukazce kédu se fesi ovéreni hesla a reset hodnot.

Pfedem je tfeba pfiznat, Ze zabezpeceni hesla je u této aplikace velmi slabé. Takto zadané heslo by pfipadny

utocnik, ktery by se dostal k .apk nasi aplikace, velmi snadno nasel ve zdrojovém kédu. V praxi se heslo
neporovnava pfimo s konkrétnim fetézcem, ale byva uloZena jeho zasifrovana podoba.

V této ukazce nam vSak jde o managery rozlozeni a o praci s obrazovkami. Pfi zadani spravného hesla "000"

(muzete samoziejmé libovolné zménit) se otevie obrazovka s tajnym obsahem. Pfi zadani bezpe¢nostniho hesla
se také otevie ScreenTajne, ale je mu predan fetézec "Nebezpedi".

K080_layout_managers.and. screens [ERTN) TR CnE

Blocks Viewer
B Built-in -
Bcontrol Click
:LW“: & oo
M s e . :
Mcojors : - :
B variabies R P swardTextboxi ) Text ]| = - 155 )
W erocedures then s o
8 [ screenLogin 0 no a
ﬂ\_ahel\nio

8 P horizontalarangemen
B puttonReset
=+l PasswordTextBox)
JEumanugm

5] L'lVerlica\Arrangermnﬂ
“Imagel

8 B tablearrangementl
_CepN e

« IINE———
Rename  Delete

W Passwaord TextBox1 - B Text - NelESE |
t (B narmal_syrboly_puzzle 7l Zdpng B
t (MBS namai_symboly_puzzle zl 2d.png B

PasswordTextBox] ~ to

Bo Ao | I . EEER ©
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Obrazovka s tajnym obsahem

Obrazovka s tajnym obsahem vyuziva jesté vice spravce rozlozeni. Pouziva je i k akci tzv. "virtualnich obrazovek",
kdy pouze jeden vrcholovy layout manager je zobrazen, zatimco ostatni jsou skryti. Tim Ize vytvofitiluzi vice
obrazovek. Na obrazku si vS§iméte, ze "Display hidden component in Viewer" nad ukazkou obrazovky je
zapnuty a v properties je pro HorizontalArrangementTOP2.visible vypnuto.

ScreenTajne - | Add Screen... | Remove Screen Designer | Blocks
080_layout_managers_and_screens

Palette Viewer Components Properties
User Interface “IDisplay hidden components in Viewer © [ screenTajne HorizontalArrangementTOP2
Layout % AlLabell AlignHorizontal

ScreenTajne e "4‘HonzumalArrangememT( Left X
™ HorizontalArrangement ? 3
o i © [ HverticalArrangement]
&3 TableArrangement ? Tajny obsah ., Al

© [ HorizontalArrangen Top v
4§ VerticalArrangement ? VirtualScreen1 Al
=lLabel2 Visible

e B HorizontalArrangen ()]
Media 0
- Imagel Width

Drawing and Animation W Button1 Fill parent.

e X HorizontalArrangementT(

Sensors Height

= e NVemcalArrangementZ Fill parent..
Social a
© 2 HorizontalArrangen
HEE — AlLabel3
Connectivity A T Cl ‘iHonzantaIArrangen
LEGO® MINDSTORMS® &l image2
Button2

«F »
Rename  Delete

Kéd obrazovky s tajnym obsahem

V bloku when ScreenTajne.initialize se vyhodnocuje, zda byla obrazovka oteviena bezpecnostnim heslem.
Pokud ano a obdrzela zetézec "Nebezpeci”, pak zajisti skryti tajného obsahu a pfida faleSny obsah "Nic tu neni."

Nasledujici dva bloky se staraji o pfepinani mezi virtalnimi obrazovkami.

km Iayout mammrs am [-Y (== =] ScreenTajne - I Add Screen I Remove Screen

Blocks Viewer

o o]

2 Built-in =
Hcontrol
.Lngic
Hyarh CEE o |
Wreq s o |

Hjsts o | " (EOLEIN
M colors

Wvariables
W procedures

8 [ screenTajne

AlLabell

]
©  EHorizontalArangemen

2 [ verticalara ngemer ||

= .
S == HorizontalArrang

AlLabelz -
8 P horizontalaranc 8 HorizontalArrangementTOP2 ~
& imager i HorizontalArrangementTOP T -
== Button1
[ - . [Ty
|
: ’ Ao A0
Rename  Delete Shomr W =
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Tipy na modifikace programu:

doplnéni funkce bezpecnostni klavesnice pro dalsi tlacitka,

vyladéni vzhledu bezpenostni klavesnice, napf. zarovnani na stfed obrazovky, velikost a
rozmisténi tlacitek, pfidani vlastni obrazovky, na kterou by byl uzivatel odkazan pfi zadani jiného
hesla,

drobné zabezpecéni hesla, aby nebylo v programu jako viditelny text "plain text".
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12 Aktivita 9 - ukladani dat na pamétové karté "storage"

I:lrgstlcky Pouziti komponent pro ukladani dat na karté / disku, a jejich nacteni.
Motivaéni . P, L o Yoo s . g
ramec Seznameni s dulezitym aspektem programovani, ukladani a na¢itanim dat do non-volatilni paméti.
Pocet zakl [5-15
\Vék zakh  [10+
PC odpovidajicich parametr(,
webovy prohlize¢ Mozilla Firefox nebo Google Chrome, zafizeni s Androidem pfipojené k internetu,

Pomlcky [pfipadné& emulator zafizeni s Androidem, ucet pro Google sluzby.
S;ruic;ny PFihlaseni k prostfedi App Inventoru http://appinventor.mit.edu/
gkfi)vity Praktické vyzkou$eni ukladani dat a jejich nacteni v prostfedi App Inventor.
Vhodné oo sitacova usebna
misto
Cile . A o ipr X
aktivity Studenti se seznami a vyzkousi si pouziti cykll programu.
Predchqzn IAktivita navazuje na predchozi lekci tohoto kurzu.
znalosti
Casovy Faze ¢innosti s pfistrojem Metody a formy, motivace
plan

Seznameni s tématem lekce. Volitelné teorie o ukladani dat v PC

(slozky, soubory, databaze). Volitelné ukadzka modelové aplikace a Frontalni vyklad, ukazka, samostatna
5-25m popis jednotlivych blokd, tykajicich se prace s daty. prace zaku

Volitelné samostatna ¢innost zaku, vyhledavani informaci k tomuto

Analyza, upravy a modifikace modelové aplikace, volitelné Samostatna a skupinova prace s vyuzitim
30-60m zakomponovani funkci pro ukladani a nacitani dat do vlastni aplikace. | ziskanych znalosti, infromaci v tomto
kurzu a externich zdroju.
Prezentace praci zaka, sdileni poznatk(, diskuze. Prezentace praci a diskuze
15-20m . vl ST
Motivace zakl k domaci praci.

Hodnoceni Zpétna vazba je okamzita. Student reflektuje vzdélavaci cile, svij postup a dosazené vysledky. Student

prubézné srovnava vlastni vysledky s vysledky ostatnich studentu.

Navaznosti [Na tuto aktivitu navazuji nasledujici aktivity, které prohlubuji a kombinuji znalosti prostfedi App Inventoru.
Pro pfipad vypadku pfipojeni k internetu nebo technickych problému s App Inventorem doporudu;ji
Poznamky pfipravit zalozni aktivitu, zalozenou na podobnych principech blokového programovani, napfiklad offline

aplikaci MIT Scratch, BYOB nebo nékterou z variant programovacich prostfedi LOGO.

Wikipedie k tématu ukladani dat. (viz. on-line kurz)

Doplikovy tutorial s aplikaci malovani. Prace s canvas, sprites, vice obrazovek, vlastni procedury, ukladani dat.

(viz. on-line kurz)

Popis komponentstorage. (viz. on-line kurz)

Aplikace vyuzivajici ukladani a nacitani dat z pamétové karty

Al2 pouziva k ukladani a nacitani dat nékolik komponent. V ukazkové aplikaci budeme pouzivat dvé
komponenty. TinyDB a File. TinyDB je databaze vazana ke konkrétni aplikaci. Protoze vSechny aplikace
spousténé z Al2 pomoci Al Companion jsou z pohledu systému jedna aplikace, je tfeba pro ukladani

do TinyDB dostate¢né unikatni slova, aby si aplikace navzajem nepfepisovaly data. Storage file umoznuje
ukladat data do soubort pfimo do souborového systému.

Rozsifime funkce aplikace z aktivity 6 o ukladani skoére hracu a ulozeni snimku aplikace. VétSina kodu
aplikace zustala stejna, bloky, které byly zménény nebo dopinény, jsou v této ukazce.

V minulé aktivité bylo zminéno, Ze jednotlivé screeny nesdili proménné. Sdileni promé&nnych mezi screeny
se da vyresit pravé pomoci TinyDB.
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http://appinventor.mit.edu/
http://cs.wikipedia.org/wiki/Ukl%C3%A1d%C3%A1n%C3%AD_dat
http://explore.appinventor.mit.edu/ai2/colored-dots
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/storage.html

Komponenty modelové aplikace

U komponent se mnoho nezménilo. Tla¢itko Restart bylo pfesunuto vievo dolu a pfibyla tlacitka Pause a Save.
Vyznamnou zménou jsou v§ak komponenty TindyDB1 a Filel.

kogo_gtorage Screenl ~ I Add Screen I Remove Screen

Palette Viewer

Components Properties
- HOornzontalarrangemen
User Interface 9 =

Display hidden components in Viewer ImageSprite_Ufol

AlLabelGameName
& Button 7

AlLabelufol Skore EnEkRd
Check K090_storage 4
o e ¢ AlLabelufo2skore e
— eadin
G DatePicker 0 |SpaceMm|ng UFO1:? UFO2:? 6 U canvas vesrir 5 9
G Image "ImaqupmesneIaut
& Interval
Al Label o ** ImageSprite_Ufo2 ‘
2 100
VisiBioker . * ImageSprite_krystal
“ ImageSprite_Ufo1 Picture
= ListView 7 o fo.2
e HorizontalArrangemen PAmS Svsaml Fos <k
/A Notifier 0 = ButtonRestart Rotates
PasswordTextBox 0 BeuttonPause (74
W Slider g i Buttonsave Speed
= 10
B Sspinner 0 ClockPosunKrystalu
Pa
ClockDetekceDvojkliku | Visible
T TextBox a2 g |
J ClockAnimaceAPohyb | L2
TimePicker ? P |
2 ClockUfo2TimeoutDals X
|~ WebVi
[@ webViewer 7 TinyDB1 183
Filel = Y
Layout ‘ | 4 a3
Restart Pause Save |
Media Rename  Delete -
Non-visible components
Drawing and Animation Py o) ) ia 19
Sensors ClockPosunKrystalu ClockDetekceDvojklikuNaUfo2 ClockAnimaceAPohyb Width
= pamai_ve...530px.png
3 50 pixels.
Social ClockUfo2TimeoutDalsihoVystrelu TinyDB1 Filel pamai_ve...|3_2d.png
pamai_ve..1a_2d.png Height v

Inicializace a naéteni dat z databaze

Protoze nelze proménné inicializovat pfimo hodnotami z databaze, je konstrukce nasledujici. Nejdfive jsou
vytvofeny globalni proménné. Nasledné, v bloku when Screenl.Initialize jsou nacteny a pfedany hodnoty

z databaze. Pokud by v databazi pozadavana data nebyla, pouzije se vychozi hodnota z valueTagNotThere.
Na zaveér inicializace jsou hodnoty zapsany do LabelUfolSkore a LabelUfo2Skore.

km_storage Screenl ~ I Add Screen ... I Remove Screen

Blocks Viewer
2 Built-in -
Econtrol
.Lugic
B vath
Mrex
M ists = 8
Bl colors <1 global Ut _skore - JeMER]
W variables : "
W procedures . valuelfT: “m
o [ smeen <=1 global Ufo2_skore - | REET
8 EHorizontalArangemen

AlLabelGameMame

AL abelUfol Skore set [EENEGERS to
AL abelUfo2Skore
B8 ZAcanvas_Vesmir i | abelUfo2Skare + to [ 0] join

Fod ImagespriteStrelaUt
e ImageSprite_Ufo2

o ImageSprite_krystal

Pl P T
: = Ao Ao
Rename  Delete Show Wamnings
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Bloky vyuzivajici ukladani dat a mazani dat

Blok when ButtonRestart.click feSi vynulovani obsahu globalnich proménnych, zobrazeni dat v LabelUfo1Skore

a LabelUfo2Skore a stara se i 0 smazani dat v databazi.

When ButtonSave.Click vola proceduru ulozit_skore, ktera zapiSe hodnoty globalnich proménnych do
databaze. V databazi jsou hodnoty ulozeny pod nazvem (tagem) Ufol_skore a Ufo2_skore.

V obsluze tlagitka Pause se kromé ulozZeni skore FeSi vyrobeni snimku obrazovky, jeho ulozeni na disk do
souboru
/Applnventor/SpaceMining.png uloZeni cesty a nazvu do databaze a otevieni obrazovky ScreenPause. Cesta

k090_storage Screenl - IAch Screen .. I Remave Screen

Blocks Viewer
2 Built-in =
S ) :
Hiogic do i global Ufo1_skore ~ SR8 0 | do cal
Wath 8 global Ufo2_skore « Ja 8 0 ] e
[ - S LabelUfol Skare « B Text + Wil 0 join
W Lists 58 global Ufo1_skare -
Bcolors N LahelUfo2Skore - B Text ~ Wl 0 join
W variables s= global Ufo2_skore -
M procedures call =3 ol to
2 [ screent o UfoZ2_skore B o =
do | cal (EEEIE
e ﬂHUrizunta\Arraﬂgemeﬂ =l TinyDE1 ~ el o o B
AL abelgamen - N Uio1_skore & =
ﬂLabQIU:r‘]‘;am = b= global Ufo1_skore +
abelUfalSkare
CEIN TinyDBT -
AL abelufo2skore n L " (T o
02_skore
8 scanvas_vesmir do  cal =
. ) = (=0 global Ufo2_skore -
2™ ImageSpriteStrelalll call QITTREEED Stor E
/% Imagesprite_Ufo2 N sp_pause filename B
/#\magesprite_krystal eToStare call

. = -
fi N /Applnventor/SpaceMiningFause pmg'
N ScreenPause 8

Design obrazovky ScreenPause

VétSinu plochy zabira komponenta Canvasl, ve které se budou zobrazovat screenshoty hry, pfed jejim
pozastavenim. Za povSimnuti stoji opétovné zafazeni komponenty TinyDB. Pro kazdy screen, ve kterém
se bude pracovat s ulozenymi daty v databazi, je tfeba znovu pfidat komponentu TinyDB.

k090_storage ScreenPause ~ I Add Screen .. I Remove Screen M

Palette Viewer Components Properties

User Interface

|_IDisplay hidden components in Viewer 8 | ["] sereenPause ScreenPause
- 7 = —
ScreenPause A
CheckBox 0 LabelScoreinfo 4

1
v o @
VerticalArrangement1 .
DatePicker 7 ; 9 AlignHorizontal
I AlLabel Center v
v mage 2 1
- 8 = ButtonContinue
Label 5 AlignVertical
A = TinyDB1 Center v
| ListPicker ?
B BackgroundColor
= ListView G [0 white
A Notifier 0 - Backgroundimage
PasswordTextBox ? None...
il Slider ? CloseScreenAnimation
B spinner 0 Default v
1| TextBox 7 OpenScreenAnimation
Default v
TimePicker 3
- Info label ScreenOrientation
=
- WebViewer ? Unspecified v
Pauza
Scrollable
Layout =
Pokracovat = pali N
Media ename  Delete Title
Non-visible components ScreenPause
Drawing and Animation
ing = Media
Canenrs TinyDB1
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Bloky obrazovky ScreenPause

Obsluha tlacitka Pokracovat nepouziva otevieni obrazovky Screenl, ale zavira sama sebe. Kdyby tomu tak
nebylo, vznikal by cyklus, ktery by znesnadfioval pouziti systémového tlacitka Zpét.

Blok when ScreenPause.Initialize feSi zobrazeni skére hracl, nacteni a zobrazeni screenshotu z pfedchozi
obrazovky.

kogn_storage ScreenPause - I Add Screen ... I Remove Screen

Blocks Viewer
2 Built-in
Hcontral
.Lngm ButtonContinue - |8
W iath
Brext
] ;
= n It
Colors — = .
= | abelScorelnfo - to 0} jain Ufo1 skare
Evariables :
m =N TinyDB1 ~ |
Procedures
™ o LUfol_skare
] ScreenPause @

—A Canvasl

. Ufo2 skare: |8
=N TinyDET ~

AJ| abelScorelnfo
2 [Hverticalarangement]
Al abell

o Ufo2 skore S

= ButtonContinue : (0]

= TinyDB1

Any component

Ao Ao
Rename  Delete Show Wamings

Tipy na modifikace programu:

zaznam vice Udajd, (napf. zivotd, pocet srazek, soufadnice lodi a jeji smér), uloZeni, naéteni a zobrazeni
téchto udaju, ukladani snimk pomoci dalSiho tlacitka,

na obrazovce ScreenPause prohlizeni uloZenych screenshotl, pfihlasovani ke hfe, zapamatovani jmen
hraca a jejich skoére, zobrazovani jmen hracd, misto nazvia UFO1 UFO2,

vybér lodi, jejichz parametry (obrazek, rychlost pohybu, ...) by byly nacitany z databaze.

34



13 Aktivita 10 - dalSi prvky pro interakci s uzivatelem a vlastni webovy

prohlizeé
I:lrgstlcky Seznameni s dalSimi prvky pro interakci s uzivatelem a tvorba vlastniho webového prohlizece.
g?:\e/icm Rozsifeni znlalosti o funkci a pouziti uziteénych prvkl grafického prostredi a tvorba vlastniho webového
prohlizece.
Pocet zakli  [5-15
\Vék zaka 10+
PC odpovidajicich parametru,
webovy prohlize¢ Mozilla Firefox nebo Google Chrome, zafizeni s Androidem pfipojené k Internetu,
Pomucky pripadné emulator zafizeni s Androidem, ucet pro Googlesluzby.
Strucny PrihlaSeni k prostfedi App Inventoru http://appinventor.mit.edu/
popis Seznameni s dal$imi prvky uzivatelského prostfedi. Obohaceni viastni aplikace o nékteré z prvka GUI.
aktivity Tvorba vlastniho webového prohlizece.
Vhodne Pocitaova ucebna
misto
Cile Studenti se seznami a vyzkousi si pouziti novych prvka grafického uzivatelského prostredi. Studenti si
aktivity vyzkousi vytvofit vlastni webovyprohlizec.
Pfedchozi . . . . .
; IAktivita navazuje na pfedchozi lekci tohoto kurzu.
znalosti
Casovy Faze ¢innosti s pfistrojem Metody a formy, motivace
plan
Seznameni s tématem lekce. Volitelné teorie o ukladani dat v PC
(slozky, soubory, databaze). Volitelné ukazka modelové aplikace a | Frontalni vyklad, ukazka, samostatna
5-25m popis jednotlivych blokd, tykajicich se prace s daty. prace zaku
Volitelné samostatna ¢innost zaku, vyhledavani informaci k tomuto
tématu.
Analyza, upravy a modifikace modelové aplikace, volitelné Samostatna a skupinova prace s vyuzitim
30-60m zakomponovani funkci pro ukladani a nacitani dat do vlastni ziskanych znalosti, infromaci v tomto
aplikace. kurzu a externich zdroju.
15-20 Prezentace praci zaka, sdileni poznatk(, diskuze. Prezentace praci a diskuze
-20m . v o1l SO
Motivace zakl k domaci praci.
H . |Zpétna vazba je okamzita. Student reflektuje vzdélavaci cile, svUj postupu a dosazené vysledky. Student
odnoceni ol v o . . . g
prubézné srovnava vlastni vysledky s vysledky ostatnich studentd.
Navaznosti  |Na tuto aktivitu navazuji nasledujici aktivity, které prohlubuji a kombinuji znalosti prostfedi App Inventoru.
Pro pfipad vypadku pfipojeni k internetu nebo technickych problému s App Inventorem doporuduiji
Poznamky pfipravit zalozni aktivitu, zaloZenou na podobnych principech blokového programovani, napfiklad

offline aplikaci MIT Scratch, BYOB nebo nékterou z variant programovacich prostfedi LOGO.

Wikipedie k tématu grafického uzivatelského prostfedi GUI. Popis komponent uzivatelskych ovladacich prvk(

User Interface. (viz. on-line kurz)

Video-navod, jak pracovat s komponentou How to work with listpicker. (viz. on-line kurz)

Video-navod, jak vytvofit vlastni webovy prohlize€. Ai2 app Inventor tutorial WebView. (viz. on-line kurz)
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http://appinventor.mit.edu/
http://cs.wikipedia.org/wiki/Grafick%C3%A9_u%C5%BEivatelsk%C3%A9_rozhran%C3%AD
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/userinterface.html
https://www.youtube.com/watch?v=b9PgK9M12Pc
https://www.youtube.com/watch?v=vnxiIeiIcKQ

Ukazkova aplikace prvkd z nabidky User Interface a WebViewer
V této apliakce je ukazka vSech prvkud z User Interface, které jsme zatim v nepouzivali. Pro kazdy prvek je

doplnén Label, ktery reaguje na uzivatelskou akci. V dolni ¢asti je komponenta WebViewer, do které
budeme zobrazovat obsah webovych stranek. Screenl ma povolenu vlastnost Scrollable.

k100 user interface soreent - | Add Screen... | Remove screen

[ o]

Palette Viewer Components Properties.
User Interface _IDisplay hidden components in Viewer © | [ screent = Screenl
Screenl i
# CheckBox . Bl patepickert ”
i = AlLabelDatePicker . .
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Soupatko 1 B s
A Notifier 5 I Labellistview
= Spinner add items Al BackgroundColor
ILabelNotifier
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Textove pole AlLabelslider
Il Slider z X Backgroundimage
Vihér dasu TimePicker! %Splnnerl L o 4 g
=1 spinner 7 - o one...
Wehowy prohlizec L abeispinder :
I] TextBox 7 I TextBox1 CloseScreenAnimation
. H Otevfit stranku Zpét 1 Default v
[ TimePicker 7 AlLabelTextBox
@ Webviewer - p, [l Timepicker leon
= ] y N
‘ AlLabelTimePicker o
oot AlLabelinfoweb OpenScreenAnimation
© P HorizontalArrangemen Default Y
Media 1
Non-visible components = ButtonHome ScreenOrientation
Drawing and Animation A I | TextBoxURL Unspecified v
P Notifierl 2 ButtonGotoURL Onenllablna i
| e [T N ([ P T - - o
Hguttonsack
!WebV\eweﬂ
A\ Notifier] -

< »

Bloky ukazkovéaplikace

Vybér data (den, mésic, rok) reaguje na udalost dokonceni vybéru. V tu chvili se slozi text, ktery je viozen do
popisku LabeldataPicker. Popiskiim, které byly pouzity pro vystup, je nastaveno zelené pozadi.

Nasleduje vytvofeni testovaciho seznamu.

U vybérového seznamu ListPickerl obsluhujeme dvé udalosti. BeforePicking, ve kterém komponentu
propojime se seznamem. A AfterPicking, ve které pfedame vybranou poloZku do textu popisku.

k'lw user inter'am Screenl - I Add Screen I Remove Screen

Blocks Viewer
® ColEy = DatePicker] -
M control Jo S CaheDatericker - (CRESENTN L DatePicker! - 4 Day - |
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[l patepickert w "
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ELQDE‘UE‘P'CW ListPicker! - B Elermnents - Rl =18 global seznarm_zvirat -
= ListView]
SeuttonNotifier UetParer
Bl siiden — : i
r - do LabelListPicker - o ListPicker] - BY Selection -
4 b G abellistPicker - B BackgroundColar - Bl
Rename  Delete
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Bloky ukazkovéaplikace

Nékteré komponenty potfebuiji inicializaci. Tu mGzeme provést napfiklad v bloku when
Screenl.Initialize. V nasem pfipadé inicializujeme komponenty ListViewl a Spinnerl nasim
testovacim seznamem. Z komponenty ListView1 pak pfi udalosti AfterPicking pfedavame hodnotu
vybrané polozky do popisku. Spinnerl je ukazan pozdéji.

S obsluhou upozornéni "notifikace" se pracuje jinym zplsobem. Po stisknuti tlacitka ButtonNotifier je
zavolana procedura upozornéni, které je predan fetézec jako obsah zpravy. Zobrazeni upozornéni je
zavislé na systému. Vétsinou jde o vrstvu, ktera se zobrazi nad plochou aplikace.

Soupatko "slider" umoziiuje vybér z predem definovaného rozsahu hodnot. Reaguje na zménu pozice a
aktualni hodnotu pfedava do popisku.

k'lm use er'aoe Screenl ~ IAdd Screen I Remove Screen

o [

Blocks Viewer
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Bloky ukazkovéaplikace

Spinnerl je rotujici vybérovy seznam. Po vybéru pfeda hodnotu vybrané polozky popisku.

TextBox1 patfi k zakladnim nastrojim komunikace s uzivatelem. V naSem pfipadé probiha pfedani
hodnoty pfi udalosti LostFocus, tedy pfi ztraté vybéru. K této udalosti dochazi, pokud jina komponenta
ziska Focus. V nasi modeloveé aplikaci vétSina komponent Focus nepouziva, a tak nemusi byt snadné tuto
akci vyvolat.

Vybér €asu je komponenta velmi podobna vybéru data (den, mésic, rok), i obsluha je podobna.
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Bloky obsluhy komponenty WebViewer

K webovym strankam neodmyslitelné patfi prohlize¢e webovych stranek. Jak by bylo mozné vyrobit viastni
prohlize€, kdyz na tak naro¢ném ukolu se podili tisice programator? Velmi snadno, pokud vyuzijeme
pripravené komponenty, ktera vétSinu funkci obslouzi ve své zakladnivybavé.

Pro vyrobu vlastniho prohlize€e potfebujeme pouze zaznamenat a pfedat URL adresu webové stranky,
kterou ma prohlize€ nadist a zobrazit. To FeSime pomoci textového pole TextBoxURL. Je zde doplnéna
kontrola, zda adresa stranky obsahuje fetézec http://, a pokud ne, dopini ho. Pak je adresa stranky
pfedana procedufe komponenty WebViewerl, ktera se postara o nacteni a zobrazeni stranky.

Ukazkovy prohlize¢ je doplnén o tlac¢itko s pfechodem na domovskou stranku. Podobnym zplsobem by bylo
mozné vyrobit tladitka pro pfimy pfechod na jiné stranky. ProtozZe by v pfipadé pouziti systémového tlacitka
Zpét byla vypnuta naSe aplikace, nelze ho vyuzit pro pfechod zpét v prohlizeci. Proto je prohlize¢ doplnén o
tlacitko zpét, které Ize pouzit

k cesté zpét navstivenymi strankami.
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Tipy na dalSi praci:

vytvofit si samostatnou aplikaci s prohlize¢em stranek a vyfesit snadny pfechod na X oblibenych
stranek, rozSifit viastni aplikaci o nékteré komponenty z User Interface,

vyzkouset pomoci slideru ovladat parametry nékterych komponent, napr zvétSovani / zmensovani
obrazku.
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14 Zavérem

Co dal?

V Case, ktery mlzete vénovat dalSi tvorbé&, doporucuji vénovat €as vasim vlastnim programidm. Na programech muzete

pracovat samostatné, Iépe vSak ve skupinkach. Tvorba programu neni jen o programovani, je to také o navrhu aplikace,
planovani a dalSich Cinnostech, které patfi spiSe k softwarovému inzenyrstvi.

Doufam, Ze vam programovaci prostfedi App Inventor a tento kurz pomohly nahlédnout pod pokli¢ku programovani

pro prostfedi Andoid. Pro nékteré z Vas to mozna bude jediny a dostacujici zplUsob, jak pro Android vytvaret programy,

pro nékteré z vas to bude jen jeden z prvnich krokd, diky kterym si ochoCite komplikovanégjsi vyvojova prostfedi.

Dékuji za spole€nou prochazku timto kurzem.

At uz se vaSe kroky budou ubirat riznymi cestami, at je vasSe putovani prospésné a radostné.

Filip Vaculik
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Priloha

Odkazy

Odkazy na MIT App Inventor
Hlavni stranka vyvojového prostiedi MIT App Inventor: http://appinventor.mit.edu/
Odkaz do vlastniho vyvojového prostfedi: http://ai2.appinventor.mit.edu/

Popis charakteristik a pouzitych konceptl Al2: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/concepts.htmi
Odkaz na databazi ukazkovych aplikaci: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/tutorials.html
Sbornik velkého mnozstvi ukazkovych kéda snippets. http://puravidaapps.com/snippets.php
Informace o aktualizacich vyvojového prostfedi. http://appinventor.mit.edu/ai2/ReleaseNotes.html

Odkazy na informace v angli¢tiné

Android na Anglické Wikipedii: http:/en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)
Hlavni stranka Androidu: http://www.android.com/

Hlavni databaze aplikaci pro Android: https://play.google.com/store

Odkazy na informace v ¢estiné

Android na Ceské Wikipedii: http://cs.wikipedia.org/wiki/Android (operaéni_systém)
Hlavni Eeské stranky Androidu: http://www.svetandroida.cz/

Cesky slovnik vyraz( a zkratek tykajicich se Androidu: http:/slovnik.androidforum.cz/
Ceské diskuzni férum: http://androidforum.cz/

Ceska odnoz Play Store: http://www.androidmarket.cz/

Odkazy na pomocné nastroje
Emulator mnoha typu zafizeni pro Android: http://www.genymotion.com/
Hlavni vyvojové prostfedi pro Android: http://en.wikipedia.org/wiki/Android Studio

Prava k pouzitym materialiim

Kolaz, logo kurzu:
Logo MIT app inventor (CC)
Logo Android a napis Android
Reklamni fotky mobild
Vlastni screenshot kédu

Test, obrazek loga projektu Replicant
Test, vyse€ grafu zvefejnéného pod licenci (CC BY-SA 3.0).

Vlastni tvorba (vydano s licenci CC Attribution 3.0 Unported):
Zdrojové kody ke vSem ukazkovym programum.
Zvuk Hello World v prvni lekci, zaznam strojového c&teni.
Obrazek Hello World v prvni lekci.
Screenshoty obrazovek z prostfedi App Inventoru.
Screenshoty z prostfedi emulatord.
Screenshoty z prostredi OS.
Kliparty k tématu vesmir a z nich vyexportované obrazky.
Kliparty skupiny symboly a z nich vyexportované obrazky.

Loga, znacky firem, znacky produktll jsou uzivany pouze v pfimé souvislosti s pdvodnimi vliastniky a uziti v tomto kontextu neni

omezeno zakonem § 8/1 zakona o ochrannych znamkach.

Cat_illustration.jpg Jan Gillbank, Creative Commons Attribution 3.0 Unported

Odkaz na licen¢éni podminky:
CCBY-SA 3.0

CC Attribution 3.0 Unported
(odkazy viz. on-line kurz)
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