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ANOTACE

Tato prace se zabyva grafickym vyvojovym prostredim MIT App Inventor 2, které
je urceno pro vytvareni mobilnich aplikaci. MIT App Inventor je zalozen na
podobném principu jako Scratch, jenz je urcen k vyuce zaklad programovani,
kde se kod sestavuje pomoci blokt s prikazy, které do sebe zapadaji podobné jako
puzzle. Porovnavaji se zde obé prostredi, jak dalece je mozno se zkuSenostmi se
Scratchem prejit do MIT App Inventoru. Prace obsahuje prtizkum tohoto
prostiredi z pohledu vyuziti moznosti mobilnich zarizeni, vestavénych senzori a
zptisobi komunikace s okolim a také analyzuje mnozstvi materiali které jsou k
dispozici k vyuce v MIT App Inventoru. Hlavnim cilem této prace je sada tuloh s
tutoridly. Sada obsahuje zavérecny projekt, ktery slouzi jako ukazka moznosti
tohoto prostiredi a nékterych senzort v aplikaci. Zavére¢ny projekt je doplnén

dokumentaci, jak aplikace funguje a jak byla vytvorena.
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ANOTATION

The work deals with graphic development environment MIT App Inventor 2,
based on similar principle like Scratch is. Scratch is designed to teach the basics
of programming where the code is assembled using blocks of commands that
match each other similar to a puzzle. Both environments are compared, how far
is possible to continue in MIT App Inventor with experiences in Scratch. The work
includes exploring this environment from point of view of the use of mobile
devices, embedded sensors and ways of communicating with the environment,
and also analyzes the amount of materials available for learning in MIT App
Inventor. The main purpose of this work is set of tasks with tutorials containing
sample tasks with a final project to show the possibilities of this environment and
some of sensors in the application. Part of the final project is documentation how

the application works and how was it created.
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Z4idsady pro vypracovani:

MIT App Inventor 2(http://appinventor.mit.edu/explore/) je online vyvojové prostiedi, které
je vyvijeno na Massachusetts Institute of Technology. V tomto prostfedi se vytvaieji mobilni
aplikace pro chytré telefony s operaénim systémem Android. MIT App inventor 2 (dale téZ
MITTI) je zaloZen na stejném principu jako vyvojové prostiedi Scratch, téZ vyvijeného na MIT.
Programy pro mobilni aplikace se sestavuji z pFedpfipravenych blokd, neni tedy podminkou
znéat syntaxi programovaciho jazyka. MIT App inventor 2 umoziiuje okamZity nédhled na vy-
vijenou aplikaci.

Studentka prozkoumé prostfedi MIT App Inventor 2 a vyzkousi rizné moZznosti a funkce
této aplikace pro tvorbu jednoduchych mobilnich aplikaci. Porovnd prostiedi MIT App In-
ventor 2 s prostfedim Scratch, zjisti, nakolik je programovani v obou prostiedich kompatibilni
a nakolik a za jakych podminek je mo#né po zvlddnuti programovani ve Scratch pfejit na MIT
App inventor 2. Porovné tato prostiedi z pohledu ivodni orientace s cilem posoudit, jak dalece
je mo¥no pomoci piedchozich zkuSenost{ ze Scratch piejit do prostfedi MIT App Inventor 2, v
oblasti zptisobu prace, komfortu prostiedi, snadnosti zapisu a editace algoritmi, prace s daty
a grafikou. Prozkoum4 prostfed{ MIT App Inventoru 2 z pohledu vyuZiti moznosti mobilnich
za¥izeni, vestavénych senzorli a zptsobli komunikace s okolim.

Studentka zpracuje a analyzuje prehled a mnoZstvi studijnich materidld, které jsou k vy-
uce v MIT App Inventor 2 k dispozici pfedeviim u nds a na Slovensku a také v angli¢ting.
Porovna tyto materialy z pohledu prakti¢nosti, srozumitelnosti a zptsobu, jakym se pomoci
nich programovéani vyuduje, jak kvalitn& pedagogicky jsou materidly zpracovany.

Dalsim cilem bakala¥ské prace bude vypracovat sérii vlastnich tloh pro zvladnuti zdkladniho
programovéni v prostfedi MIT App Inventoru 2. Tyto pifklady budou slouZit k vysvétleni,
jak v tomto prostiedi pracovat, jak programovat a k ukézce jaké funkce se daji do mobilni
aplikace vlozit.

Studentka zpracuje metodickou p¥irutku s praktickymi radami pro uZivatele, které ziska z
literatury nebo vlastni zkuSenosti. Pi{ru¢ka bude vypracovana tak, aby byla srozumitelnd i
pro zatateéniky v programovani, ktef{ ovlddaji programovani ve Scratch. Tyto tlohy sestavi
do piirucky, kterd povede uZivatele po zvlastnostech programovani v MIT App Inventoru 2.
V ptiruéce budou fefeny zptsoby preneseni aplikace do zafizeni, prohliZeni vyvijené aplikace
v simulatoru, testovdni mobilni aplikace a nastaveni takového mobilniho zafizeni pro béh vy-
tvofené aplikace. Bude zde vysv&tleno, jak vytvafet mobilni aplikace v jednotlivych krocich.

Studentka dale vytvoii jeden vzorovy programovaci projekt, ve kterém ukdze moZnosti to-
hoto prostfedi pfedeviim v ovlddani n&kterych senzord v mobilni aplikaci. V dokumentaci
bude uvedeno, jak aplikace funguje, jakym zpisobem byla vytvorena. Tento projekt se stane
soucasti a vyvrcholenim pfirucky.

Studentka vyzkousi tilohy, vytvofené k p¥irudce, ve vyuce podle moZnosti se studenty stfedni
nebo vysoké skoly.
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1. Uvod

Téma bakalarské prace Grafické programovani mobilnich aplikaci v prostredi
MIT App Inventor 2 jsem si vybrala ztoho divodu, Ze mne zaujalo, jakym
zplisobem se daji vytvaret aplikace, s porovnanim mé predchozi zkuSenosti
vyvoje mobilni aplikace v Android Studiu. Libi se mi moznost jednoduchého
vyuziti riznych senzor, rychly export aplikace do telefonu vyuzitim QR kodu a

také to, Ze neni nezbytné znat syntaxi programovaciho kédu.

V dnesni dobé jsou mobilni operacni systémy Android témi nejvyuzivanéjSimi.
Podle webového portalu Gartner.com OS Android je vyuzivan vice nez 80 %
mobilnich zafizeni. VétSina z nas téméi kazdy den vyuziva mobilni aplikace na
chytrych telefonech, od elektronického bankovnictvi, pres hry, po ovladani
riiznych zarizeni. Vyuziti mobilnich aplikaci je velice rozsitené. Pokud mame
niapad na aplikaci, mame tyto moZnosti — nedé€lat stim nic, zaplatit
programatorovi za zhotoveni aplikace, ¢i si aplikaci naprogramovat sami, coz neni
zrovna jednoduché. Ve spolupraci Massachusettského technologického institutu
a spole¢nosti Google bylo vyvinuto grafické vyvojové prostredi — nyni jiz ve druhé
verzi — MIT App Inventor 2 (dale AI2).

Mobilni aplikace se v tomto prostiedi sestavuji pomoci bloki s piikazy, které do
sebe zapadaji podobné jako puzzle. Programovat je zde tedy mozné bez znalosti
syntaxe programovaciho jazyka. Al2 umoziuje okamzity nahled na aplikaci a
nahrani aplikace do telefonu pomoci QR kodu, ¢i pires WI-FI pripojeni. Dale
nabizi vyuziti rtznych senzordi, napf. senzor polohy zarizeni, GPS, vyuziti
dotykové obrazovky, Bluetooth pripojeni aj. Daji se zde tedy vytvorit zajimavé

aplikace za kratkou dobu.



1.1. Cile prace
Porovnavani prostiredi Scratch a MIT App Inventor 2

V mé praci porovnavam programovaci prostiedi Scratch a MIT App Inventor 2,
nakolik je programovani v obou prostfedich kompatibilni a nakolik a za jakych
podminek je mozné po zvladnuti programovani ve Scratch prejit na MIT App
inventor 2. Porovnavam tato prostiedi v oblasti zplisobu prace, komfortu

prostiedi, snadnosti zapisu a editace algoritmi, prace s daty a grafikou.
Analyza dostupnych studijnich materiala

Analyzuji dostupné studijni materialy a tutorialy, které jsou k dispozici v ¢eském,

slovenském a anglickém jazyce.
Sada tuloh s tutorialy

Zpracovala jsem sadu uloh s tutoridly, ktera vede uzivatele vyvojem mobilni
aplikace v prostredi MIT App Inventor 2. Tyto dlohy slouzi k vysvétleni, jak
v tomto prostredi pracovat, jak vytvaret mobilni aplikace a k ukazce jaké funkce

se daji do mobilni aplikace vlozit.
Zavérecny projekt
V zavérecném projektu jsou ukazany moznosti prostfedi App Inventoru 2 na

obsahlejsi mobilni aplikaci, ktera je doplnéna dokumentaci, kde je popsano, jak

byla aplikace vytvorena a jak funguje.

1.2. Metody prace

Aby bylo mozné porovnat programovaci prostiedi Scratch a MIT App Inventor 2
a posoudit, nakolik a za jakych podminek je mozné piejit z prostiedi Scratch do
Al2, prostudovala jsem nejdrive vyvojové prostiredi Scratch. Zapsala jsem si proto
kurz Didaktika programovéani, kde se pracovalo primarné v prostredi Scratch.
Tak jsem mohla pokracovat v MIT App Invetoru 2 jako uzivatel, ktery se zatim

orientuje pouze ve Scratchi.

Vramci pripravy k mé bakalarské praci jsem vyuzila knihy App Inventor od
Davida Wolbera, kterou jsem se inspirovala pii vymysleni mobilnich aplikaci do

sady uloh a ze které jsem se sama ucila v App Inventoru programovat.
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Analyzovala jsem studijni materialy a tutorialy, které jsou k dispozici v ¢eském,
slovenském a anglickém jazyce, zpohledu prakticnosti, srozumitelnosti a
zpusobu, jakym se pomoci nich programovani vyucuje, jak kvalitné pedagogicky
jsou materialy zpracovany. Analyzovala jsem materialy, které byly k dispozici

v plném rozsahu.

Po ziskani prehledu o Al2 jsem vymyslela vlastni aplikace, které jsem zpracovala
do tutorialti — podrobné a srozumitelné navody krok za krokem, které budou
obsahovat nazorny kod. Tyto tutoridly jsem doplnila ilustraénimi obrazky,

screenshoty.

Aplikace jsem navrhovala tak, aby se daly vyuzit zkusSenosti z predchozich tloh a
zaroven pribylo néco nového. Mym cilem bylo, aby se vyuzivané funkce a senzory
telefonu v aplikacich neopakovaly a vyuzilo se tak co nejvice neviditelnych

komponent, ale aplikace stale davala smysl.

Sada tloh je vytvorena tak, aby uzivatele naucila orientovat se v prostiredi AI2 a
jak vném vytvaret mobilni aplikace, neslouzi k tomu, aby uzivatele naucila
programovat. Predpoklada se, Ze uzivatel jiz zkuSenost s programovanim ma,

napriklad z prosttedi Scratch.

Ovérovani probihalo ve vyuce na Stredni skole strojni a elektrotechnické ve
Velesiné pod vedenim kmenového ucitele Mgr. Vladimira Ptibyla. Ze zpétné
vazby, kterou mi Mgr. Pribyl poskytnul zodpovézenim sady mych néslednych
otazek jsem zpracovala vystup z ovéreni. Vystup z ovéieni se nachazi v zavéru

bakalarské prace.
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2. MIT App Inventor 2

Webova aplikace MIT App Inventor 2 (http://appinventor.mit.edu/explore/) je

online vyvojové prosttedi pro tvorbu mobilnich aplikaci, které bylo vyvinuto na
Massachusetts Institute of Technology (dale MIT) ve spolupraci se spole¢nosti
Google. Prvni beta verze byla spusténa v roce 2010 ktera byla v roce 2013 byla

nahrazena novéjsi verzi.

Sluzba je zdarma dostupna na webovém odkazu http://ai2.appinventor.mit.edu/.

Aplikace je cloudové reSena, k vyvoji mobilnich aplikaci pomoci MIT App Invetor
2 (dale téz AI2) tak neni potieba instalace softwaru a programovani probiha
v ramci webového prohlizece. Je tedy nutné pripojeni k internetu. Piihlasovani

do AlI2 probiha pomoci uc¢tu Google.

Pocet uzivatelt Al2 od vydani aplikace neustale roste. V roce 2015 cital pocet
registrovanych uzivatelti témeér 3 miliony s vice jak 100 tisici aktivnimi uzivateli
tydné a s vice jak 7 miliony vytvorenymi aplikacemi. [3] V roce 2018 tato éisla
vyrazné stoupla na 6 milioni registrovanych uzivateli z 195 riiznych zemi, z nichz

je 400 tisic mésiéné aktivnich a bylo vytvoreno pres 22 milionu aplikaci. [6]

V tomto prostiedi se vytvareji mobilni aplikace pro chytré telefony a tablety
s operacnim systémem Android, které mohou vyuzivat rtizné senzory a funkce
mobilniho zatizeni. MIT App Inventor 2 je zaloZen na stejném principu jako
vyvojové prosttedi Scratch, tedy pretahovanim a skladanim ptedpiipravenych
blokt zapadajicich do sebe podobné, jako puzzle. Scratch je prostiredi urcené pro
vyuku programovani pro déti, ve kterém se daji vytvaret napriklad animace a hry,
téz vyvijeno na MIT. Neni zde tedy podminkou znat syntaxi programovaciho
jazyka, spravnost kddu se pozna tak, Ze do sebe bloky zapadaji. MIT App Inventor
2 umoznuje okamzity nihled na vyvijenou aplikaci na mobilnim zatizeni c¢i

emulatoru. Emulator simuluje operacni systém Android.

Aplikace App Inventor 2 je dostupna v né€kolika cizich jazycich, napriklad

v anglickém, Spanélském, francouzském, cesky jazyk mezi nimi bohuzel neni.
Vyuziti MIT App Inventor 2

MIT App Inventor je vhodny pro vSechny zacatecniky, pro déti i dospé€lé, kteri si

chtéji jednoduse vytvorit mobilni aplikaci, naudit se zaklady programovani. Al2
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je urcen pro vyuku algoritmizace a zakladi programovani napf. ve Skolach. Pri
vyuce muze zak pomérné rychle navrhnout, vytvorit a otestovat vlastni funkéni
aplikaci a ziska praktické zkusenosti s programovanim mobilnich aplikaci. App
Inventor 2 mize byt také vyuzit napiiklad ucitelem, ktery si chce vytvorit svou
vlastni pomtcku do vyuky ve formé aplikace, protoze aplikaci, které se daji vyuzit
k vyuce s vyuzitim mobilnich zatizeni, tedy m-learningu, je malé mnozstvi. Tato

forma vyuky mtize byt zpestienim a motivaci pro zaky.
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3. Porovnani prostredi Scratch a App Inventor 2

V této kapitole porovnavam vyvojova prostiedi Scratch a App Inventor 2
z pohledu tivodni orientace s cilem posoudit, nakolik je programovani v obou
prostredich kompatibilni a jak dalece je mozno s predchozimi zkuSenostmi z
prostredi Scratch prejit do prostiredi Al2. Tato prostiedi porovnavam v oblasti
zptisobu prace, komfortu prostiredi, snadnosti zapisu a editace algoritmi, prace

s daty a s grafikou.

Scratch je bezplatné vizualni programovaci prostredi uréené pro vyuku zaklada
programovani a algoritmizace, dnes rozsitené po celém svété. Je urceno pro déti
od 6 let bez predchozich zkuSenosti s programovanim. Vytvareji se zde
interaktivni prib€hy, hry a animace. Scratch je stejné jako Al2 vyvinut na MIT.
Obé programovaci prostredi jsou uréena k tvodu do programovani bez

predchozich zkusenosti.

Zpusob prace

V prostfedich Al2 i Scratch se programuje s vyuzitim predptipravenych blokt
s prikazy, jejichz pretahovanim se sklddd kod. Kategorie blokt Udalosti,

Operatory, Data, Ovladani a Procedury maji v obou prostiedich totozné barvy.

Komfort prostredi

Obé vyvojova prostredi Al2 i Scratch jsou cloudové aplikace, neni tedy nutna

instalace, pouze internetové pripojeni.

Al2je dostupny v 10 cizich jazycich a pouZivan ve vice nez 195 zemich. Cesky jazyk
dostupny neni. Scratch je dostupny ve vice nez 40 cizich jazycich véetné v ¢eském

jazyce a je pouzivan ve vice nez 150 zemich. [6]

V Al2 probiha ptihlaseni pomoci tc¢tu Google, ktery se pouziva k riiznym sluzbam.

Scratch vyzaduje vlastni prihlasovaci tcet a registraci konkrétné pro Scratch.

V Al2 jsou dva rezimy, Designer pro navrh uzivatelského prostredi a Blocks pro

skladani kodu. [11] Dale je pottreba zarizeni Android, nebo emulator pro testovani
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vysledné aplikace. Scratch ma navrh uzivatelského prostredi, kod i vysledny

program v jednom okné webového prohlizece.

V galerii Al2 se po vybéru aplikace z galerie nejprve otevie cely projekt a az poté
je mozné ziskat a otevrit mobilni aplikaci k otestovani. Scratch umoznuje po
vybéru programu z galerie okamzité jej otestovat a poté otevrit projekt a
nahlédnout na kéd, ¢i jej rovnou prevzit a upravovat. Scratch umoznuje tyto

projekty pridavat do tzv. studii, které slouzi podobné, jako adresare.

Snadnost zapisu a editace algoritmi

V prostfedi Scratch jsou prikazy témér stejné, jako bychom je nékomu rekli

v realném v Zivoté.

prehraj zvuk meow

Obrazek 3.1: Ukazka bloku v Scratch
V Al2 jsou prikazy podobné spise prikaziim v programovacich jazycich pro bézné

programovani, napriklad Java.

when .Click
do call (EEVTHRD Play

Obrazek 3.2: Ukazka bloku v Al2

Prace s daty

Al2 nabizi na rozdil od Scratch samostatné kategorie s velkym mnozstvim bloki
k praci stextem, se seznamy a s matematickymi funkcemi. Prostfedi Scratch
nabizi jen zakladni matematické funkce a pouze tti bloky k praci s textem, a to ke

zjisténi délky slova, ziskani pismena ze slova dle pozice a spojeni dvou slov.

Prace s grafikou.

Scratch nabizi velice dobré zpracovani grafiky, daji se zde vytvaret i velmi slozité

obrazce a animace. Komponenta Canvas v Al2 také umoznuje kresleni a tisk, ale
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vysledek zde neni dostatecné kvalitni, napriklad nakresleni ¢ary tahem prstu je

velice kostrbaté.
Kompatibilita prostredi

Pro uzivatele se zkuSenostmi s prostredim Scratch po prechodu do prostredi App
Inventor 2 bude nejspiSe matouci, Ze je v prostiedi pouze Designer, rezim pro
navrh uzivatelského prostfedi aplikace. K programovani aplikace se musi
prepnout do rezimu Blocks. V prostredi Scratch jsou oba tyto néstroje v jednom
okné jesté s vyslednym programem. Pro ¢eského uzivatele bude asi nepohodIné,
Ze Al2 neni v Cestiné. Pokud uzivatel zvlada programovani ve Scratch, a umi
zakladni aroven angli¢tiny, prestoZe nema jiné zkuSenosti s programovanim,
nebude pro né€j pravdépodobné slozité pochopit, co mohou jednotlivé bloky
vykonat, ¢i jak je skladat. Co se tyce uzivatelského rozhrani, bude spise nutné
vyuzit napr. néjakych studijnich materiali k seznameni se s komponentami,
jejich moznostmi a vyuzitim. Toto tvrzeni je ale velmi subjektivni a zalezi na

mnoha faktorech, nakolik jsou tato prostiedi kompatibilni.

3.1. Porovnani prostredi

Mym cilem neni vyvojova prostiedi hodnotit, ale porovnavat, zvolila jsem tedy
meéritka hodnoceni znaky + a -, kde + znamen4, Ze v je prostiedi v dané oblasti
lepsi nez prostredi druhé, - znamen4, Ze v dané oblasti je horsi nez prostredi
druhé. V ptipadé = jsou v dané oblasti srovnatelna. Porovnavani vychazi z mé

vlastni zkuSenosti s praci v obou vyvojovych prostiedich.

Oblast porovnavani Al2 Scratch

Zptsob prace = =

Komfort prostredi - +

Snadnost zapisu a editace algoritmu = =

Prace s daty + -

Prace s grafikou - +
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Vzhledem ktomu, Ze v prostredi Scratch i AI2 se programuje na blokovém
principu, zpusob prace a snadnost zapisu a editace algoritmu jsou zde

srovnatelni.

Komfort prostiredi Scratch je lepsi, protoze je vSe v jednom okné€, neni nutné
prepinat mezi rezimy, neni tieba pripojovat zarizeni nebo spoustét emulator

Androidu a velikou vyhodou je, Ze je Scratch dostupny i v ¢estiné.

Prace s daty v Al2 je lepsi, protoZze ma mnohem vice moznosti pro praci

s textem, i pro praci se seznamy a slozitéjsi matematické funkce nez Scratch.

Lepsi praci s grafikou nabizi Scratch. Vzhledem k tomu, Ze je urcen pro tvorbu
her, animaci a interaktivnich prib€hti nabizi mnohem rozmanitéjsi praci

s grafikou.

Scratch je vhodnym prostifedi k programovani, které predchéazi programovani
v App Inventoru. Programovani mobilnich aplikaci je v dneSni dobé atraktivni
zpusob vyuky programovani, zaci si mohou naprogramovat vlastni aplikace do
svych telefonii, dochazi tedy zde kvétsi motivaci ke studiu programovani
mobilnich aplikaci, avSak pro mladsi déti je vhodnéjsi Scratch, protoze prikazy
bloki jasné tikaji, co znamenaji v ,lidské re¢i” a je snazsi k porozuméni, zatimco
v App Inventoru uz jsou prikazy srovnateln€jsi s prikazy bézného

programovaciho jazyka napriklad s programovacim jazykem Java.
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4. Dostupné studijni materialy k App Inventor 2

Dalsim cilem mé bakalarské prace je analyzovat dostupné studijni materialy
k programovani v prosttedi App Inventor 2. Béhem prtizkumu jsem dohledala 9
publikaci zabyvajicich se prostfedim MIT App Inventor 2. VSechny jsou
v anglickém jazyce. V ¢eském jazyce je dostupna pouze jedina kniha, prvni edice
jedné z dohledanych knih, ale je napsana pro prvni verzi prostiredi App Inventor.
Na internetu jsem dohledala dvoje webové stranky v angli¢tiné zabyvajici se
vyukou AI2 a webové stranky, které obsahuji malé mnozstvi metodickych a
studijnich material ve slovenstiné. V této kapitole analyzuji materialy, které

jsem méla moznost prostudovat celé, nikoliv pouze ukazky, ¢i obsahy knih.

4.1. App Inventor 2: Create your own apps

Autoti: David Wolber, Hal Abelson, Ellen Spertus, Liz Looney

Kniha App Inventor 2 uzivatele nauci, jak programovat mobilni aplikace
v prosttedi MIT App Inventor 2, je uréena spiSe pro uzivatele se zakladni znalosti
programovani. Je rozdélena na dvé ¢asti, tutorialy a manual, prvni ¢ast obsahuje
13 tutoriali k vyvoji mobilnich aplikaci. Kazda kapitola obsahuje vodni text,
shrnuti, co uzivatel vytvori a co se nauci, tutorial, ktery popisuje podrobné
vSechny kroky, jak naprogramovat aplikaci, které jsou doplnény obrazky a na

zaver jsou zde varianty, jak aplikaci modifikovat a také shrnuti kapitoly.

Druhou c¢asti knihy je manuél s ilustra¢nimi obrazky. Dokumentace, kde je
vysvétlena architektura aplikaci vytvorenych v Al2, navrhovani a testovani
aplikaci, prace s paméti, jak vytvaret animované aplikace, v€tveni, prace se
seznamy a databazemi, vyuziti senzorti, komunikace s webem, procedury a

vyuziti bloki.

4.2. App Inventor: Vytvorte si vlastni aplikaci pro Android

Autori: David Wolber, Hal Abelson, Ellen Spertus, Liz Looney

Jedind dohledana publikace na trhu v ¢eském jazyce, zabyvajici se prostredim

MIT App Inventor je tato, ktera je prvni edici predchozi knihy. Tato edice slouzi
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ke studiu vyvoje Android aplikaci v prvni verzi App Inventoru, presto je mozné ji
k programovani v nové verzi App Inventor 2 vyuzit. K tomu je potfeba védét, ze
App Inventor 2 je na rozdil od prvni verze cloudovi aplikace, neni tedy tireba nic
instalovat. Dale jsou tyto dvé verze rozdilné v moznostech pripojeni mobilniho
zarizeni, kde v AI2 je navic mozné pripojit mobilni zarizeni pomoci Wi-Fi.
Zptsoby pripojeni a zakladni orientace v AI2 jsou popsany v této praci, viz

kapitola 5.

Zmeény, které obsahuje druha verze App Inventoru jsou popsany v nasledujicim

odkazu: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/whats-new.html. V pripadeé

vyuziti prvni edice doporucuji se s témito zménami seznamit.

Obsah prvni edice knihy App Inventor je stejny, jako obsah edice druhé, je pouze

upraven pro novou verzi aplikace Al2.

4.3. Hello App Inventor! Android Programming for Kids

and the Rest of Us

Autori: Paula Beer and Carl Simmons

Kniha Hello App Inventor! uci nejen déti bez predchozich zkusSenosti zakladim
programovani a tvorbé aplikaci v App Inventoru. Uvodem je zde napséano, co je to
pocitacovy program, aplikace, Android, App Inventor, historie chytrych telefonii

a jejich funkce.

Kniha je napsana velice srozumitelné, obsahuje wuzitecné informace
k problematice, mnoho ilustra¢nich obrazkii, které pomohou détem porozumét
textu, tipy, napovédy, zvyraznéné dilezité informace, véty, které srovnavaji
situace v programovani se situacemi v readlném Zzivoté, pro lepsi predstavu,
vysvétleni rtiznych informatickych ¢i matematickych pojmi (napft. radius, RAM,

copyright, apod.), varovani v nékterych pripadech.

Kniha je rozdélena do kapitol, kde se kazda zabyva néjakym tématem
z programovani a na zaver obsahuje shrnuti, minitesty a napady k vyzkouseni.
Hello App Inventor! obsahuje skoro 50 navodi na tvorbu aplikaci, které jsou
rozmistény do kapitol. Navody jsou doplnény tipy pro pokrocily vyvoj. Kapitola

14. obsahuje dvé vétsi slozitéjsi zavereéné aplikace.
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Podle mého nazoru je tato kniha velice dobtre pedagogicky zpracovana, pobizi
uzivatele k zamysSleni, vede programovanim od zakladu a tvorbou aplikaci
zabavnou formou a uZivatel se mize nenésilné naudit novym a uZiteénym

pojmim. Nevyhodou této knihy je, Ze neni dostupna v ¢eském jazyce.

4.4, Educational App Development Toolkit for Teachers

and Learners

Autor: Ishan Sudeera Abeywardena

Tato prirucka je urcena pro studenty i ucitele, provazi vyvojem aplikaci v Al2 od
vytvoreni uctu az publikaci her do obchodu Google play. V této prirucéce jsou
ulohy jsou rozdéleny na aktivity a tutorialy, které jsou na sobé nezavislé. Obsahuje
8 aktivit a 6 tutoridlG. Prirucka obsahuje téz nézorny rozvrh tridenniho

workshopu a dotaznik pro zpétnou vazbu od téastnikd.

Aktivity jsou tulohy, kde se vytvari jednoduché aplikace sjednou, ¢i dvéma
funkcemi, které maji uzivatele seznamit svyuzitim zakladnich funkci a
komponent. Aktivity obsahuji pracovni list, ktery obsahuje popis aplikace,
seznam vyuzitych komponent a jejich vlastnosti, screenshot aplikace a
predpoklad ziskanych znalosti. Aktivity dale obsahuji podrobny navod, ktery je

doplnén ilustra¢nimi obrazky a kod aplikace.

vevs

Tutoridly jsou slozitéjsi aplikace, s vice funkcemi na sobé zavislych. Predpoklada
se zde u uzivatele, ze vyuzije znalosti z aktivit. Tutorial je sloZzeny pouze

z pracovniho listu a vysledného kodu.

4.5. Appinventor.mit.edu/explore

Oficialni stranky Al2 nabizi mnozstvi studijnich materiald, které jsou urceny pro

samouky. Tyto materialy jsou dostupné na http://appinventor.mit.edu/explore

v nabidce Resources.

Get started - zde se nachazi navody, jak pripravit a nastavit telefon k zivému
testovani, ¢i emulatoru, jak pracovat v prostredi Al2, jak vytvorit instalacni
soubory aplikaci a sdilet je. Dale je zde odkazano na ivodni 4 video tutorialy pro

uplné zacatec¢niky, které jsou doplnény i textovymi tutorialy.
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Tutorials - v této nabidce se nachazi 31 rtiznych tutoriald, které jsou serazeny
podle slozitosti, od nejlehci. Je zde moznost tutorialy filtrovat podle vyuzitych

komponent.

4.6. Appinventor.org

Autori: David Wolber, Felicia Kamriani, Thomas Oropeza, Leonard Fernando

Webové stranky dostupné na http://www.appinventor.org/ jsou urceny k vyuce

a studiu vyvoje mobilnich aplikaci v Al2.

Course In A Box - e-learningovy kurz uréen pro tplné zacate¢niky v Al2. Kurz
obsahuje ucebni texty, navody, videa, tutoridly, kvizy a kapitoly z knihy App
Inventor 2: Create your own apps, autor knihy je zaroven autorem tohoto portalu.
Nékteré tutoridly v tomto kurzu jsou proto na stejné aplikace. V zalozce Teach

jsou k tomuto kurzu dostupné metodické materialy pro ucitele.

Video tutorials — 9 video tutoriald rozd€lenych na aplikace pro zac¢atecniky a
pokrocilé. Tutoridly jsou rozdeéleny do krokli, mezi nimiz lze prepinat a také je
mozné stahnout aplikaci do telefonu, ¢i stdhnout jeji zdrojovy kéd do poditace.
Opét se zde vyskytuje par tutoriali na aplikace z knihy App Inventor 2: Create

your own apps.

4.7. Vyucba programovania mobilnych aplikacii v App

Inventore 2

Autor: doc. RNDr. Lubomir Snajder, PhD.

Na webovych strankach pana docenta Snajdera http://ics.upjs.sk/~snajder/ jsou

dostupné materidly ve slovenstiné pro vyuku programovani mobilnich aplikaci
v Al2. Je zde 11 uloh, z toho nékteré obsahuji pracovni list nebo metodickou

prirucku a pro tvod do problematiky je k dispozici ucebni text.
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5. Vyvoj mobilnich aplikaci v MIT App Inventor 2

Tato kapitola uvadi do vyvoje mobilnich aplikaci v Al2. Jsou zde popsany
zakladni pozadavky k vyvoji, jak se prihlasit do prostiedi AI2 a seznameni s timto
prostiredim a zptisobem prace v ném. Dale je zde piehled komponent, funkei a

moznosti prostredi App Inventor 2.

5.1. Zakladni pozadavky

K programovani mobilnich aplikaci v prostfedi MIT App Inventor 2 je potieba

mit pripravené nasledujici:

e Pripojeni k internetu, idealné Wi-Fi

e Poditac a webovy prohlize¢ Google Chrome, Safari, Firefox, Microsoft Edge.

e Vlastni uZzivatelsky ucéet Google

e Chytry telefon nebo tablet s OS Android nastaveny podle nasledujicich
instrukei: Abyste mohli mobilni aplikace na zafizeni testovat a instalovat, je
nutné na zarizeni Android povolit instalaci z neznamych zdroji. Obvykle se
toto nastaveni nachazi v Nastaveni > Zabezpeceni > Neznamé zdroje. Po

ukonceni testovani a ladéni je vhodné neznamé zdroje opét vypnout.

5.2. Prihlaseni do aplikace App Inventor 2

MIT App Inventor nevyzaduje zvlastni registraci, postaci icet Google, ktery se
vyuziva k mnoha dal$im sluzbam. Ptihlasit se mizete na nasledujicich webovych

strankach:

http://ai2.appinventor.mit.edu

Po zadani prihlasovacich udaji, je pozadano o povoleni k pristupu k vasemu
Google uctu a také sdileni vasi e-mailové adresy s aplikaci MIT App Inventor.

Toto slouzi pouze k ovéreni, Ze povolujete vyuzivani vaseho actu v této aplikaci.
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5.3. Seznameni s prostredim App Inventor 2

Prostiedi aplikace MIT App Inventor se déli na dva rezimy: Designer a Blocks.

Tyto dvé rezimy se mezi sebou prepinaji v pravém hornim rohu.
Designer

V rezimu Designer se navrhuje uzivatelské prostredi mobilni aplikace, tedy vse,
co uzivatel vidi v mobilni aplikaci. UZivatelské prostredi se sklad4 z komponent.
Komponenta je kazdy objekt aplikace, se kterym se pracuje. Komponenty se
rozlisuji na viditelné a neviditelné. Viditelné komponenty jsou viditelné prvky
obrazovky, napiiklad popisky, textova pole, tlacitka, obrazky a podobné.
Neviditelné komponenty jsou funkce a senzory mobilniho zatizeni, které bude
aplikace vyuzivat, napiiklad akcelerometr, gyroskop, GPS, rozpoznavaé feci,
prehrava¢ médii, fotoaparat apod. Kazda komponenta ma vlastnosti, které se
v pravém panelu Properties mohou editovat. Napi. velikost, barva, nazev, text,

zarovnani apod.

Palette Viewer Components Properties

User Interface . Aden componznt i Segear abelPocetknku

labelPocetoiu Backgraund Caler

Layout
Madia _ Meda

. . Mon-vigible components nad F
Drawing and Animation - e

Rename  Delete

Maps Padameter] B Detauit

Obrazek 5.1: Rezim Designer v prostiredi MIT App Inventor
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Blocks

V této casti aplikace MIT App Inventor se programuje funkce a chovani aplikace
s vyuzitim blokd. Bloky jsou rozdé€leny do sekci, podle jejich vyuziti. Jsou zde
bloky kontrolni, logické, matematické, textové, bloky slisty, barvami,

procedurami a proménnymi.

Po pridani komponenty se zde objevi také bloky, které napriklad nastavuji, nebo
ziskavaji hodnotu komponenty, ¢i urcuji néjakou reakei na udalost komponenty.

Udalost miize byt naptiklad kliknuti na tlacitko, reakci vypis textu na obrazovku.

S bloky se pracuje stylem drag-and-drop, tedy tahni a pust a skladaji se do sebe
podobnym zptisobem, jako puzzle. Spravné prirazené bloky s ptikazy do sebe

pasuji.

Do batiizku se daji vlozit bloky, které chcete uchovat na pozdéji, nebo predat do

jinych projekti apod. Pretazenim bloku do popelnice se blok smaze.

Scxet,».'ﬂ vIM-lScree—« lﬂm:e&:«m
Blocks Viewer
8 Built-nn
f,‘unwl
B ogic
W when GGG SRS StartedMoving
Bre LTI Pedometert + BSICH
[ [ S
: when GEITsIES StoppedMoving
Vanables
[ T do éall Pedometer1 + BG4
8 M screem
\ labetPocetiroky LCLE Pedometer! *+ RUYEIS) G
! Pedometen -WD
@ Any component
= o do  oet ( Text ~ JOMER: Y walkSteps
Lo Do

Media

Upload File

Obrazek 5.2: Rezim Blocks v AI2 s kédem jednoduché aplikace krokomér

23



5.4. Testovani a ladéni aplikaci

Zptsobt, jak testovat aplikace na mobilnim telefonu ¢i tabletu je nékolik,

podrobné postupy, jak aplikace testovat naleznete nize.

Propojeni zatizeni a aplikace MIT App Inventor zrealizujete pomoci nabidky

Connect na hlavni listé.

Al Companion

Mate-li zatizeni Android a Wi-Fi, doporu¢enym zpiisobem je testovani v redlném

case pomoci aplikace MIT Al2 Companion.

1. Nainstalujte do svého zarizeni aplikaci MIT Al2 Companion z obchodu Google

Play.

2.V aplikaci MIT App Inventor z nabidky Connect na hlavni listé vyberte polozku

AI Companion.

3.V aplikaci MIT A2 Companion na vasem zatizeni vyberte jednu z nasledujicich
moznosti:
Vyplnte kod a potvrd'te jej kliknutim na connect with code, nebo naskenujte QR

kod zarizenim pomoci scan QR code.

Emulator

V pripad€, Ze nemaéte telefon ¢i tablet s operacnim systémem Android, miizete
pouzit emulator, ktery simuluje zatizeni Android. Nevyhodou je, Ze na emulatoru

nelze testovat funkce senzoru.

1. Podle nasledujicich instrukei, které jsou dostupné na oficialnich strankach MIT

App Inventoru nainstalujte potiebny software pro vas operac¢ni systém:

Instrukce pro Mac OS X - http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/mac.html
Instrukce pro Windows -

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

Instrukce pro GNU/Linux - http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/linux.html
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2. Po dokonceni instalace spustte aiStarter.

3. Vaplikaci MIT App Inventor z nabidky Connect vyberte polozku Emulator,
v programu aiStarter se na¢te simulator Androidu a vném aplikace, na které
zrovna pracujete. Na OS Mac se aiStarter spusti na pozadi automaticky po

prihlaseni do App Inventoru.

USB

Pokud mate Android zafizeni, ale neméate Wi-Fi, muZete telefon piipojit pomoci
USB kabelu. Budete pottebovat software jiz zminény v piedchozich zptisobech.

Pro ptipojeni pomoci USB kabelu postupujte dle nasledujicich kroki:

1. Podle nasledujicich instrukei, které jsou dostupné na oficialnich strankach MIT

App Inventoru nainstalujeme potirebny software na vybrany operacni systém:

Instrukce pro Mac OS X - http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/mac.html

Instrukce pro Windows -

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

Instrukce pro GNU/Linux - http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/linux.html

2. Do telefonu, nebo tabletu nainstalujte aplikaci MIT AI2 Companion. Pokud
v pripadé absence internetového pripojeni v zafizeni nemuZete aplikaci
nainstalovat z Google Play, stahnéte instala¢ni soubor MIT Al2 Companion do

svého pocitace, preneste do svého zatizeni a nainstalujte.

Instala¢ni soubor stahnete zde:

http://ai2.appinventor.mit.edu/companions/MITAI2Companion.apk

Je mozné vyuzit i tyto QR kody:
Kod QR1 — staZeni instalacniho souboru apk z odkazu uvedeného vyse

Kod QR2 — ziskani aplikace z Google Play
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-

QR kéd 1: QR1 QR kéd 2: QR2
3. Spustte aiStarter. Na OS Mac se spusti automaticky na pozadi po prihlaseni do
uctu.

4. Pro pripojeni pres USB kabel je nutné povolit ladéni USB na telefonu ¢i tabletu.
Prejdeme do Nastaveni > Informace o telefonu a 7krat poklepejte na cislo sestaveni,
dokud se vam nezobrazi ,Jste v rezimu vyvojai“. Poté se vratte do nastaveni a zvolte

MozZnosti vyvojare, kde povolite ladéni USB.

5. Pripojte zarizeni k pocitaci a ujistéte se, Ze je pripojeno v rezimu ,,Velkokapacitni

prenos®.

6. Otestujte pripojeni na webové strance http://appinventor.mit.edu/test/.

Pokud pripojeni nefunguje, feSeni problému miizete nalézt zde:

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/connection-help.html.

5.5. Prenos vytvorenych aplikaci do zarizeni

Vytvorené aplikace je potieba néjakym zplisobem umistit a nainstalovat do
mobilniho zatizeni. Aplikaci do telefonu ¢i tabletu mtizete stahnout pomoci QR kodu,
ktery vygenerujete pomoci kliknutim na Build, ktery se nachézi na listé a vyberete
moznost App (provide QR code for .apk), nebo stdhnete soubor .apk, kliknutim na
App (save .apk to my computer) do pocitace a nasledné ji presunete a nainstalujete

do telefonu.
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6. Sada uloh s tutorialy pro MIT App Inventor

Tato sada uloh je urcena jako pomticka k vyuce grafického programovani aplikaci
v prostiedi MIT App Inventoru ve Skolach, ptirucka pro samouky, e-learning. Cilem
uloh je orientace v tomto programovacim prostredi, ukazka jeho moznosti a naucit
jednoduse vytvaret mobilni aplikace na zarizeni s opera¢nim systémem Android

s vyuzitim jeho senzori a jinych funkei.

Predpokladem k témto tloham je znalost principu zakladniho programovani,
napriklad zkuSenosti s programovanim ve Scratch. Cilem sady tuloh neni vyuka

programovani, ale orientace v prostiredi Al2.

Kazda uloha obsahuje popis aplikace a jeji funkce, seznam vyuzitych komponent,
zakladni cile tlohy, zad4ni. Déle obsahuje tutorial k aplikaci, kde zadani v krocich je
doplnéno detailnim navodem ve formé tutorialu, jak jednotlivé body splnit a
s vysvétlenim proc¢. Tutorial je téz doplnén ilustra¢nimi obrazky. Déale uloha

obsahuje vysledny kod aplikace pro pripadnou kontrolu, ¢i ndpovédu.

Ulohy s tutorialy jsou vhodné jak pro samouky, k e-learningu, tak i pro uditele
k vyuce. Ucitel se sam miize rozhodnout, jak Glohy zakiim zada. MiZe si vybrat ¢asti
uloh, které zaktim predlozi. Miize jim napriklad predlozit popis, zadani v bodech a
sam provést vyklad a vysvétlit postup, nebo zZaky nechat, at sami hledaji feSeni, nebo
jim dat zakladni popis a podrobny postup a nechat je aplikaci vytvotit podle navodu.
Zalezi na kazdém ucditeli, ktery posoudi, na kolik maji zaci zkuSenosti a znalosti
s programovanim. Pokud maji zkuSenosti naptiklad se Scratch, nemusi pro ty zaky
byt po zdkladnim sezndmenim se s prostfedim App Inventoru slozité tyto aplikace

vytvaret napriklad s vyuzitim podrobného zadani v krocich.

Pii tvorbé nékterych tloh jsem se inspirovala aplikacemi z knihy App Inventor 2:
Create your own apps od autorti David Wolber, Hal Abelson, Ellen Spertus a Liz

Looney.
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6.1. Seznam uloh

6.1.1 Hello World

Vypis textu — seznameni s prostredim MIT App Inventor

6.1.2 Virtualni kostka

Simulator hraci kostky — vyuziti akcelerometru, TextToSpeech a prace s obrazky

6.1.3 Pohlednice

Kresleni a tisk na fotografie — vyuziti hodin, fotoaparatu, ukladani soubort

6.1.4 Priivodce

Priivodce méstem — vyuziti Google Maps a webového prohliZece, vice obrazovek

6.1.5 Kde jsi?

Aktualni poloha v SMS zpravé — vyuziti aktuélni adresy a prichozi zpravy
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6.1.1. Hello World

Hello World je ¢asto prvnim programem v rtznych programovacich jazycich,
vyjimka se tedy nebude d€lat ani v MIT App Inventoru. Protoze je to program velice
jednoduchy, je snadné na ném pochopit princip programovani a slouzi jako ukazka
syntaxe programovaciho jazyku. Program vypiSe na vystupni zarizeni, nejcastéji na
obrazovku ,,Hello World!“. V tomto pripadé to bude na displej vaseho telefonu, ¢i

tabletu. Pozdrav se bude vypisovat po stisknuti tlacitka.

Cil ulohy:

- Seznameni s prostredim MIT App Inventor
- Vkladani, aprava komponent a jejich vyuziti
- Vkladani blokt a jejich skladéani

- Prvni spusténi a testovani aplikace

Zadani:

Vytvorte a spustte aplikaci, kterd po stisknuti tladitka vypiSe na displej ,Hello

World!“. Vhodné pojmenujte komponenty a upravte uzivatelské prostiedi.

Komponenty:

- Label
- Button

Poznamky:

Je dobré vytvorit si navyk vhodné pojmenovavat komponenty, tento navyk bude

vvvvvv
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Hello World - zadani v krocich:

A. Zalozte novy projekt a pojmenujte ,helloWorld®.
B. Prejmenujte Title u Screen1

C. Do prostoru obrazovky telefonu pretdhnéte z Palette, z oblasti User

Interface komponenty Label a Button.

D. Prejmenujte v panelu Components Label1 na ,helloLabel“ a Button1

na ,.clickButton®

E. V Properties nastavte tlacitku clickButton text na ,Click!“ a width

(sirka komponenty) na Fill parent. Smazte text u helloLabel.
F. Nyni se prepnéte do casti Blocks.

G.Pretdhnéte do prazdného prostoru Viewer blok komponenty

clickButton when clickButton.Click do.

H.Do bloku when clickButton.click pretahnéte blok patfici pod
helloLabel set helloLabel.Text to.

I. Nastavte hodnotu labelu helloLabel na text ,,Hello World!*.

J. Otestujte aplikaci.
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Hello World - podrobny postup:

A. Zalozte novy projekt a pojmenujte ,helloWorld“.

Novy projekt vytvorite kliknutim na Start new project vlevo na tmave zelené liste.
Vypliite jeho nazev — ,,helloWorld“. Ten miiZe byt sloZen z pismen, ¢isel a podtrzitek.
Mezery a ostatni znaky nejsou povoleny. Idealné tedy vyuzijeme Camel Case, neboli
»velbloudi pismo“, kde kazdé dalsi slovo zaéina velkym pismenem. Projekty pozd€ji

nelze prejmenovat.
B. Prejmenujte Title u Screent

V pravém panelu Properties se upravuji rizné vlastnosti komponent. Napriklad
jejich text, velikost, zarovnani, barvy apod. Zde zménite i Title u obrazovky

Screeni, tedy nadpis v zahlavi obrazovky aplikace.

ShowStatusBar
v

Sizing

Fixed v

Theme
Classic *

Title
Hello World App

TitleVisible
v

Obrazek 6.1.1: Ukazka z panelu Properties

C. Do prostoru obrazovky telefonu pretdhnéte z Palette, z oblasti User

Interface komponenty Label a Button.

V levém panelu Pallete najdete vSechny komponenty, které mtizete v aplikaci vyuzit.
Jsou rozdélené na viditelné (napr. tladitka, obrazky, popisky) a neviditelné (napft.

Senzory).

Komponenty se pretahuji stejnym zplisobem, jako napriklad ikony na plose pocitace.
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Palette Viewer Components Properties

User Interface Display hidden components in Viewer 8 Sereenl Eliioog
Check to see Preview on Tablet size
Button Button1 BackgroundColor
B Default
 CheckBox Hello World App
Enabled
DatePicker =
FontBold
&4 Image Text for Button1
Label Fontltalic
ListPicker

Obrazek 6.1.2: Ukazka presunu komponenty do Vieweru

D. Pirejmenujte v panelu Components Label1 na ,helloLabel“ a Button1

na ,clickButton®

Komponenty prejmenujete kliknutim na Rename v panelu Components. Nazvy

komponent jsou pouze doporucené.

E. V Properties nastavte tlacitku clickButton text na ,Click!“ a width

(sitrka komponenty) na Fill parent. Smazte text u helloLabel.

Sitku nebo vysku komponent je mozné nastavit automaticky, v pixelech, v
procentech displeje, nebo na Fill parent, coz znamena4, Ze $ifka bude totozna s Sirkou
displeje, ¢i layoutu. Miizete také zménit napriklad barvy, velikost, fez pisma, tvar
tlacitka apod. VesSkeré zmény vlastnosti provedete vpanelu Properties, nebo

s vyuzitim blokd.

Palette Viewer Components Properties
User Interface Display hidden components in Viewer 8 [ screent clickButton
Check to see Preview on Tablet size
Button 5 y clickButton BackgroundColor
helloLabel B Defoult
o/ CheckBox Hello World App
Enabled
DatePicker Clickt Ci
FontBold
@ mage
Label Fontltalic
ListPicker
FontSize
= ListView 140
Notifier FontTypeface
PasswordTextBox default -
W Slider Height
Automatic.
B spinner
Width
TextBox Fill parent
TimePicker e
@ WebViewer None...
Rename Delete Shape
Layout default »
) P = :
Media el ShowFeedback
y *
Drawing and Animation Upload File
Text
Maps Click]
Sensors

TextAlignment

Obrazek 6.1.3: Ukazka splnéného kroku E
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F. Nyni se prepnéte do ¢asti Blocks.

Prepnuti najdete vpravém hornim rohu, nad panelem Properties. Zde
naprogramujete aplikaci jeji chovani skladanim predpfipravenych bloki, které

budete pretahovat tak, aby do sebe zapadaly.

Components Properties
8 [ J'screent Screen]
& clickButton AboutScreen
“lhelloLabel g
AccentColor
Bl Default

AlignHorizontal

Obrazek 6.1.4: Prepinani mezi Designer a Blocks

G.Pretahnéte do prazdného prostoru Viewer blok komponenty

clickButton when clickButton.Click do.

Kazda komponenta méa predpripravené bloky, sjejichz vyuzitim je mozné

s komponentou pracovat.

Blok when clickButton.Click do naleznete vlevém panelu Blocks, po
rozkliknuti clickButton. Objevi se vSechny bloky, procedury pattici k této

komponenté.

Tento blok aplikaci fik4, co mé udélat po kliknuti na tlacitko clickButton. Bloky
patiici k tlacitkim umoziuji nastavit, jaky kol se ma provést naptiklad pii
dlouhém stisknuti tlaéitka, pri uvolnéni tla¢itka apod. Chovani po stisknuti tlacitka

nastavite v nasledujicim kroku.

Blocks Viewer

& Built-in
LN clickButton ~ MelE 1
do

Bcontrol

B iogic
Wian when EIEITGIES -GotFocus
Wren do
Wuists
Bcoiors when CIZCITIEE LongClick
M Vvariables do
W procedures
e Sereen] LLEL N clickButton ~ INGE S0 TTEY

g

clickButton

Obrazek 6.1.5: Ukazka blokit komponenty Button
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Blocks Viewer
& Built-in

D Control

. Logic

B v1atn

.Text

= Lists

(] Colors

.Var\al)les
L]

"W/ clickButton ~ Meille

do

Obrazek 6.1.6: Ukazka splnéného kroku G

H. Do bloku when clickButton.click pretdhnéte blok patfici pod

helloLabel set helloLabel.Text to.

Vyhoda MIT App Inventoru je, Ze hned pozname, kdyz k sobé ¢asti kddu nepatii,

v takovém pripadé do sebe bloky nepasuji.

Bloky set nastavuji hodnotu. Nastavit miiZzete naptiklad vlastnosti komponent, text,
¢islo, ¢i logicky datovy typ True nebo False. V tomto pripad€ se nastavuje text labelu
helloLabel, tedy to, co se v aplikaci vypiSe na misté, kde se na obrazovce nachézi
komponenta label. Text mtZete nastavit i v Designeru tam, kde jste nastavili text
prazdny. To proto, Ze v této aplikaci je tfeba nastavit text az po stisknuti tlacitka,

nastavi se tedy az pomoci kddu.

I. Nastavte hodnotu labelu helloLabel na text ,Hello World!*“.

{313

Zlevého panelu Blocks ze sekce Text piretdhnéte blok s uvozovkami “ “ a pripojte

k bloku set hellolLabel.text to. Do uvozovek doplite ,Hello World!“.

Pravé jste naprogramovali prvni aplikaci v MIT App Inventoru. Vysledny kod
znamena:
Kdyz se stiskne tlac¢itko s ndzvem clickButton, nastavi se text labelu helloLabel a

vypise se ,,Hello World!*.

=) clickButton + B#[[¥ S
do 5u_s:et helloLabel = M Text - BGEMESA Hello World!

Obrazek 6.1.7: Vysledny kod Hello World
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J. Otestujte aplikaci.

Aplikaci je treba vyzkouset na Android telefonu nebo tabletu, pomoci aplikace MIT
Al2 Companion, s vyuzitim USB kabelu, ¢i pokud nemate zddné Android zarizeni,

muZete vyuzit Android emulator. viz. kapitola Moznosti ladéni, testovani

Aplikaci si také miiZzete stdhnout a nainstalovat do svého zarizeni viz. kapitola

Prenos vytvorenych aplikaci do Android zarizeni.
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6.1.2. Virtualni kostka

Aplikace Virtualni kostka, jak uz nazev napovida, simuluje hody hraci kostky. Po
zatfeseni zafizenim se na displeji objevi obrazek vykreslujici stranu hraci kostky
s nahodné vygenerovanym cislem pomoci funkce Random integer a zarizeni vam

s vyuzitim funkce TextToSpeech nahlas rekne, jaké ¢islo bylo ,,hozeno®.

Cil ulohy:

- Vyuziti senzoru akcelerometr zarizeni

- Vyuziti komponenty TextToSpeech k prevodu textu na reé¢
- Préce s obrazky, jejich nahrani a vyuziti

- Inicializace, deklarace a vyuziti proménné

- Nahodny vybér ¢isla

- Vyuziti bloku join

Zadani:

Naprogramujte simulaci hraci kostky. Zatteseni telefonem bude mit stejny vyznam,
jako realny hod kostkou. Na displej se nastavi obrazek se stranou kostky, kde se
pocet tecek bude rovnat vygenerovanému ¢islu a zaroven zatizeni toto ¢islo ,,vyslovi®.

Vyuzijte blok Random integer, Accelerometr a TextToSpeech.
Komponenty:

- Label
- Image

- TextToSpeech
Poznamky:

Aplikaci je vhodné testovat po pridani nové funkce. Bude snazsi odhalit pripadnou

chybu.
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Virtualni kostka - postup v krocich

A. Vytvorte novy projekt a pojmenujte jej ,hraciKostka“. Zmeénte text

Title u Screeni na ,,Virtualni kostka“.

B. Pripravte k pouziti komponenty Label, Image, AccelerometerSensor

a TextToSpeech.

C. Label zarovnejte na stied a zmérnte text na ,Zaties se mnou a hod

kostkou!“.
D. Nastavte Sirku komponenty Image na Fill parent.
E. Stahnéte do pocitace a nahrajte do aplikace obrazky stén kostky

F. V Blocks incializujte (vytvorte) proménnou randomCislo typu

Integer.

G. Pripravte k pouziti blok uréujici chovani aplikace pri zatreseni

zafizenim.

H.Po zatreseni zarizenim nastavte proménnou randomCislo na

nahodné vygenerované ¢islo 1 az 6.

I. Nastavte vhodné Picture komponenty Image na obrazek,

odpovidajici randomCislo.
J. Otestujte aplikaci

K.V tomto kroku zajistéte pomoci TextToSpeech, aby zarizeni vyslovilo

¢islo hodu kostkou.

L. Otestujte a nainstalujte aplikaci do svého zarizeni.
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Virtualni kostka - podrobny postup

A. Vytvorte novy projekt a pojmenujte jej ,hraciKostka“. Zménte text

Title u Screeni na ,,Virtualni kostka®.

B. Pripravte k pouziti komponenty Label, Image, AccelerometerSensor

a TextToSpeech.

Pretdhnéte do prostoru obrazovky telefonu. Label a Image ziskate v levém panelu
Palette vsekci User Interface. AccelerometerSensor, je umistény v Sensors a
TextToSpeech komponenta, kterdA méni text na fe¢ naleznete v sekci Media.
AccelerometerSenzor umoznuje zatizeni zjistit, kdyz je se zarizenim zatieseno,

zmeéni orientaci displeje apod.

C. Label zarovnejte na stred a zménte text na ,Zaties se mnou a hod

kostkou!“.

V pravém panelu Properties zmérnite Text, nastavte Width u Label1 na Fill parent a
zarovnejte text na stfed zménou textAligment na center:1. Zarovnani lze také

nastavit nalevo, nebo napravo.

JelikoZ jsou komponenty v této aplikaci jednoznac¢né, vyskytuji se pouze jednou,

neni nutné je pfejmenovavat.

D. Nastavte $irku komponenty Image na Fill parent.

V Properties zmérte hodnotu Width na Fill parent.

E. Stahnéte do pocitace a nahrajte do aplikace obrazky stén kostky

Budete potiebovat obrazky, které zobrazi stény kostky. Takové obrazky si sami
mizete vytvorit v néjakém grafickém editoru, nebo stdhnout napftiklad =z

https://openclipart.org/.

Obrazky pojmenujte podle poctu tecek, ktery zobrazuji. Tzn. obrazek stény s jednou

teckou, se jmenuje 1 apod.

Aby se mohli obrazky pouzit, musite je nejprve nahrat do panelu Media, ktery se

nachézi pod panelem Components.
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User Interface Display hidden components in Viewer 8 B sceent Image]

Button abell Height

5

o limage1 Fill parent

o CheckBox Virtudin{ kostka
AccelerometerSensor
D DatePicke Zatfes se mnou a hod kostkoul
cech’

& Image

Label

TextBox
B TimePicker

@ WebViewer

Layout

Media
Drawing and Animation
Maps AccelerometerSensor] TextToSpeechl
Sensors: 4png
Social

Obrazek 6.1.8: Visledek prace v Designeru

F. V Blocks incializujte (vytvorte) proménnou randomCislo typu
Integer.

Proménna slouzi k uchovavani hodnoty, informace, kterou mizete opakované

pouzivat. Miize uchovavat napriklad ¢islo, text, ¢ilogicky datovy typ True nebo False.

Proménna randomCislo bude typu Integer, protoze bude uchovavat nahodné

vygenerované Cislo. Toto ¢islo bude simulovat hod kostky.

Proménné najdete vpanelu Blocks jako Variables, odtud pretahnéte blok
initialize global name to. Nazev proménné name prepiste na
ysandomCislo“. Timto je proménna inicializovana. Nyni je tfeba nastavit typ
proménné na ¢islo. Ze sekce Math pretdhnéte a pridejte k predchozimu bloku prvni

polozku ze seznamu, blok, ve kterém je zapsana nula.

V sekci Math najdete rtizné bloky, které mizete vyuzit k riiznym pocetnim operacim

initialize global to [ @

Obrazek 6.1.9:Inicializace proménné randomCislo
G. Pripravte k pouziti blok urcéujici chovani aplikace pri zatreseni

zafizenim.
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K tomuto je treba pretdhnout do pracovniho prostoru Viewer blok when
AcceleratorSensorl.Shaking do, ktery mnaleznete po rozkliknuti

AcceleratorSensor1 v panelu Blocks.

H.Po zatreseni zarizenim nastavte proménnou randomCislo na

nahodné vygenerované ¢islo 1 az 6.

Ze sekce Variables pretahnéte do pripravené udalosti z predchoziho kroku blok set
to a po rozkliknuti malého trojuhelniku vyberte proménnou randomCislo.
K tomuto bloku pripojte ze sekce Math blok random integer from a zméiite
hodnoty bloku na 1 a 6. To znamen4i, Ze program bude nihodné vybirat ¢islo
zrozmezi od 1 do 6 véetné. Vygenerované ¢islo se ulozi do proménné randomCislo

k dalsimu vyuziti.

AccelerometerSensor1 -

do Eéi global randomCislo ~ JGFIEREREIEES integer from ' to E

Obrazek 6.1.10: Nahodny vybér ¢isla po zatreseni zarizenim
I. Nastavte vhodné Picture komponenty Image na obrazek,

odpovidajici randomCislo.

Je tfeba naprogramovat blok tak, aby se na displeji zobrazila sténa kostky s po¢tem
tecek, ktery se rovna hodnoté randomCislo, tedy virtudlnimu hodu kostky. Vyuzijte
toho, Ze jsou obrazky pojmenované ¢isly, kterd odpovidaji pocétu tecek stény, které

vyobrazuji.

Pridejte pod blok, ktery nastavuje randomCislo blok s metodou set
Imagel.Picture to, kterd patti ke komponenté Image1 z panelu Blocks. Picture,
tedy obrazek, ktery zobrazuje komponenta Image1 nastavte na nazev slozeny
zrandomCislo a koncovky, ktera vyjadii format obrazku. Napriklad, kdyz se
randomCislo rovna 1, nazev obrazku se nastavi na 1.png a obrazek se stejnym
nazvem se vybere z knihovny médii, kam predtim byly nahrany. Ke spojeni téchto
hodnot pottrebujete spojujici blok join, ktery je vsekci Text. V pripadé potieby

miiZete rozkliknutim na ozubené kolecko pridat prostor pro dalsi hodnoty.
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Do prvniho ,,zubu“ komponenty join pridejte ze sekce Variables blok get a vyberte
proménnou randomCislo. Do druhého pridejte blok s formatem vaseho obrazku,

pravdépodobné ,,.png*“.

Procedury get se pouZzivaji, kdyZz je nutné ziskat a pouzit néjakou hodnotu,
proménnou nebo informaci. V tomto pripad€ ziskavate éislo ulozené v proménné

randomCislo.

"= AccelerometerSensort « BEsiiElAl0)

sLEIR-Td global randomCislo + (R ERSSEEANE integer from o '@
8 Image1 * B to [ (] join (! 51 global randomCislo -

-

Obrazek 6.1.11: Kroky G - I

J. Otestujte aplikaci

Nyni je vhodna doba na to, otestovat aplikaci a zjistit, zda vSe funguje, jak ma,

pripadné opravit chyby.

K.V tomto kroku zajistéte pomoci TextToSpeech, aby zarizeni vyslovilo

¢islo hodu kostkou.

Pridejte proceduru call TextToSpeech.Speak message komponenty
TextToSpeech pod ostatni bloky. Tento blok zavola predpripravenou proceduru,
ktera zaridi, aby zarizeni prehralo urcéenou zpravu ¢i text. Zavolat proceduru

znamena, fict programu, aby se procedura vykonala. V této funkci ma zarizeni

vyslovit ¢islo hodu kostky, pridejte tedy do bloku proceduru get randomCislo.

initialize global (Z 0 ) to | [

S0 AccelerometerSensor1 » BS{ELg()|

0B global randomCislo + B (I ERRSEERR integer from ' to a'

set (MERCRD - to | (2] join (! s[=¢ global randomCislo ~
(=1l TextToSpeech1 » RSl

=G EEEG S global randomCislo 'I

Obrazek 6.1.12: Vijsledny kéd Virtualni kostka

L. Otestujte a nainstalujte aplikaci do svého zatizeni.
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6.1.3. Pohlednice

Vytvorte si aplikaci, ktera bude slouzit ke tvorbé pohlednic z fotografii, které vyfotite.
Aplikace umozni vami nastaveny text otisknout na misto vaseho dotyku na displeji
a také na fotografii kreslit nékolika barvami. Tato aplikace bude mit funkce fotit,

nahrat nové platno, ulozit obrazek do telefonu a ukoncit aplikaci.
Cil ulohy:

- Seznameni s layouty

- Vyuziti fotoaparatu zarizeni

- Prace s komponentou Canvas

- Ukladani soubori pies aplikaci

- Ziskani aktualniho ¢asu a datumu
Zadani:

Vytvorte uzivatelské prostiedi dle ukazky. Naprogramujte aplikaci, ktera bude
vyuzivat komponentu Canvas na niz bude mozné kreslit a tisknout text, ktery se
bude ménit pomoci textového pole. Tlacitko kamera spusti fotoaparat a vyfoceny
snimek se nastavi jako pozadi platna. Tlaéitko novy vytvori nové platno. Zajistéte,
aby aplikace méla funkce ukladat obrazky s nazvem slozenym i aktualniho datumu

a Casu. Stisknutim ukoncit ukoncete aplikaci.

Komponenty:

- HorizontalArrangement
- Button

- Canvas

- TextBox

- Camera

- Clock
Poznamky:

Bloky se mohou duplikovat kliknutim na blok pravym tlac¢itkem mysi, nebo lze

vyuzit i klavesovych funkei ctrl + ¢ ke kopirovani a ctrl + v k vloZeni.
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Pohlednice - zadani v krocich

A. Vytvorte novy projekt a pojmenujte jako ,,pohlednice®, stejny nazev

bude mit i Title u Screeni.

B. Vytvorte uzivatelské prostredi podle ukazky viz. obrazek 7.3.1

kamera novy uloZit konec

O

Obrazek 6.1.13: Uzivatelské rozhrant Pohlednice

C. Po spusténi aplikace zajistéte v Blocks spusténi fotoaparatu a

moznost foceni.
D. Nastavte vyfocenou fotografii na pozadi platna Canvasi.
E. Zaridte, aby se v aplikaci mohlo kreslit tdhnutim prstem po displeji.

F. Zajistéte, aby se po stisknuti na barevna tlacitka kreslilo na platno

zvolenymi barvami.
G. Naprogramujte tlac¢itkiim kamera, novy a ukond¢it jejich funkce.
H.Zajistéte, aby se pri kliknuti do platna otisknul text na totozné misto.

I. Naprogramujte funkei tlacitku ulozit.
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Pohlednice - podrobny postup

A. Vytvoite novy projekt a pojmenujte jako ,pohlednice”, stejny nazev

bude mit i Title u Screeni.

B. Vytvorte uzivatelské prostredi podle ukazky viz. obrazek 7.3.1

kamera novy uloZit konec

L

Obrazek 6.1.14: Uzivatelské rozhrani Pohlednice

Nejprve na obrazovku presunte layout HorizontalArrangement. Do tohoto layoutu
vloZte 4x Button a nastavte text na ,kamera“, ,novy“, ,ulozit“, ,ukoncit“, tato tlacitka

podle jejich textu prejmenujte na ,,photoBtn®, ,newBtn®, ,saveBtn“, ,endBtn®.
Diky layoutim miiZete sefazovat komponenty vedle sebe, nebo pod sebe.

Pod layout pridejte Canvas, komponentu, ktera predstavuje platno, na které se da
napt. kreslit. Naleznete jej sekci Drawing and Animation. Sitku a délku platna

nastavte na Fill parent.

Pod Canvas pridejte dalsi HorizontalArrangement layout a do néj vlozte 4 x Button
A TextBox. Prvnim 4 tla¢itkim vymazte jejich text a nastavte jim barevné pozadi dle
vaseho vybéru. Napriklad éerné, modré, cervené a zluté. Prejmenujte tlacitka tak,

aby jejich nazvy odpovidaly barvam jejich pozadi.
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Pridejte do aplikace neviditelné komponenty Camera a Clock. Camera je v sekci

Media a Clock najdete mezi senzory.

Viewer Components Properties
Display hidden components in Viewer e Screenl Canvasl
Check to see Preview on Tablet size =
S = 8 [ HorizontalArrangement1 BackgroundColor

5
= photoBtn [ pefault
Pohlednice
Breven Backgroundimage
n 7 None
kamera novy uloZit konec Bsavestn
& endBtn FontSize
14.0
4 Canvas1
e HorizontalArrangement2 Height
Boiack Fill parent.
&= blue Width
B Fill parent.
7}
Syellow LineWidth
green 20
TextBoxt PaintColor
8 camerat W Defautt
 Clock TextAlignment
center:1 v
» Visible
v
Rename  Delete
— [ =

Media

Non-visible components Upload File

Cameral Clockl

Obrazek 6.1.15: Vijsledek prace v Designeru
C. Po spusténi aplikace zajistéte v Blocks spusténi fotoaparatu a

moznost foceni.

Pottebujete blok, ktery definuje chovani aplikace ihned po jejim spusténi, respektive
po nacteni jeji obrazovky. Blok naleznete pravé u procedur Screeni s popisem when
Screenl.Initialize do. PTi nadteni obrazovky pottebujete zavolat proceduru
spusténi kamery a foceni, piikaz call Cameral.TakePicture je mezi bloky

komponenty Camerai.

when Initialize

call .TakePicture

Obrazek 6.1.16: Krok C

D. Nastavte vyfocenou fotografii na pozadi platna Canvasi.

Dals$i procedura komponenty Cameral je when Cameral.AfterPicture do
s parametrem Image. Tato procedura urcuje, které bloky se vykonaji po porizeni

snimku, ktery je ulozeny v parametru této procedury v image.
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Do této procedury pridejte blok patfici ke komponenté Canvasi set
Canvasl.BackgroundImage. to a doplite blokem get image, ktery ziskate
kliknutim na parametr image. Timto se potizend fotografie po potvrzeni

automaticky nastavi na pozadi platna Canvasi.

when AfterPicture

do \.EEt [ Canvas1 ~ M Backgroundimage - JRGIME (-§ image - |

Obrazek 6.1.17: Krok D

E. Zarid'te, aby se v aplikaci mohlo kreslit tAhnutim prstem po displeji.

Tuto funkci provedete pomoci bloku when Canvasl.dragged do. Funkce ma
nékolik parametri, v této aplikaci budete potiebovat prev X, prev Y, current X a
current Y, kde parametry prev x,y urcuji predchozi souradnice doteku na displeji a

current x,y souradnice nasledujici.

Aby tah zacal po tahnuti prstem ¢i stylusem kreslit ¢aru, je tfeba v tomto bloku
zavolat proceduru call Canvasl.DrawLine. Pridejte do procedury ziskané
parametry, kde k souradnicim x: a y: patii bloky get prev Xaget prev Yakxe

a yz prifadte bloky get current Xacurrent Y.

when Dragged

ST revx - |

yt | get CIENES
x2 | get EVICIEES
222 currentY -

Obrazek 6.1.18: Krok E
F. Zajistéte, aby se po stisknuti na barevna tlacitka kreslilo na platno

zvolenymi barvami.

Komponenté platna Canvas1 se miize nastavit barva kresleni pomoci procedury set

Canvasl.PaintColor a bloku ze sekce Color. Pritad’te ke kazdému barevnému
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tlacitku proceduru s nastavenim odpovidajici barvy. Naptiklad k tlacitko cervené,

do bloku when red.Click do pridame proceduru set

Canvasl.PaintColor to a nastavime na cervenou barvu ze sekce Colors. Tyto

kroky zopakujte, dokud nebudete mit nastavena vSechna barevna tlacitka.

when .Click

- Ggl.Canvast - Y PaintColor - JRCH

when [EMEES .Click
B ot : to |

Obrazek 6.1.19: Krok F

G. Naprogramujte tlac¢itkiim kamera, novy a ukonéit jejich funkce.

Tlacitko pro spusténi kamery nastavime stejnym zptisobem, jako ve tietim kroku,
zavolanim procedury call Cameral.TakePicture. Procedura se zavola z bloku
when Cameral.Click do.Nastavenifotografie na pozadi platna je jiz nastavené

z predchozich krokd.

Tlacitko novy nastavuje nové, bilé pozadi komponenté Canvas1 pomoci procedury
set Canvasl.BacgroundImage to a kni prfiddme bilou barvu, ptipadné jinou.
Timto se nahradi predchozi fotografie novym platnem, zbyva jesté vymazat jiz

nakreslené ¢ary a text, zavolanim procedury call Canvasl.Clear.

Tlacitko ukonéit ziska funkci tim, Ze do bloku when endBtn.Click do pridate

prikaz close application, ktery se nachazi v sekci Control.

1= photoBin » M@«
do call .TakePicture

when .Click

do set 3 Backgroundimage +

, call Clear

when .Click

do [\cl_ose application

Obrazek 6.1.20: Krok G
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H.Zajistéte, aby se pri kliknuti do platna otisknul text na totozné misto.

Tato funkce je podobné kresleni tdhnutim, s tim rozdilem, ze misto Dragged bude

Touched a DrawLine nahradi DrawText.

Vyberte piikaz when Canvasl.Touched do a dopliite procedurou -call
Canvasi.DrawText. K souradnicim x a y pridejte bloky s get y a get x, které ulozi
soufadnice mista doteku. K textu prirad'te blok, ktery patti ke komponenté TextBox1i,
textBox1.Text. Tento blok preda text z textového pole TextBoxi. Funguje

podobné, jako procedura get.

when .Touched
do call .DrawText

1 TextBox1 ~ B Text « |

Obrazek 6.1.21: Krok H

I. Naprogramujte funkei tlacitku ulozit.

Vytvorené obrazky je tfeba po dokoncéeni ulozit, aby to bylo mozné, do bloku when
saveBtn.Click pridejte blok, ktery naleznete v sekci Control evaluate but
ignore result. Tento blok se pouziva, kdyz je tfeba zavolat proceduru, aby se
vykonala, ale nepotfebujete znat jeji navratovou hodnotu, jeji vysledek. K tomuto

bloku pripojte proceduru call Canvasl.SaveAs file.

Pokud obrazky budeme ukladat pod stejnym nazvem, miize nastat problém, protoze
se obrazky budou prepisovat. To znamena, zZe obrazek nahradi drive ulozeny obrazek.
Je tedy tfeba nazvy ukladanych obrazki jednoznacné definovat. K tomu vyuZijte

aktualni ¢as a datum, ziskany pomoci sensoru Clock.

Pomoci bloku -jo1in spojte nasledujici 3 hodnoty, text, s vychozim nazvem obrazku,
napriklad ,pohled“, c¢asovy udaj, ktery ziskate zavolanim procedury call
Clock.FormatDateTime s parametry instant a pattern. K instant prifad'te volani
procedury, ktera prifadi parametru ¢as a datum v okamziku zavolani procedury,

tedy v okamziku kliknuti na tlaéitko ulozit. K parametru pattern je predpripraveny
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text s formatem casu a datumu, ten upravte podle pozadovaného tvaru, napriklad

na yyyyMMdd_HHmss. Posledni hodnotou bude text s formatem obrazku, napt.
»-png’.

Tteti ,zub“ bloku pridame kliknutim na ozubené kolecko, pretazenim string do

zobrazeného bloku napravo

when Click
do | evaluate but ignore result = call .SaveAs

fleName | (@) join |

(1|l Clock1 » WaeligEIREIN)E
instant (]| Clock1 = B[]
pattern “ N "

Obrazek 6.1.22: Krok I
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Pohlednice - vysledny kod

Gl Screen1 * RLTEFE
call .TakePicture

when AfterPicture

x1 [ get 2SS
S prevY
x2 | get CICES
N1 currentY - )

when .Touched

[N Canvas1 » el
(O TextBox1 + B8 Text - |

X

y

when [EE= 38 .Click

do set
-

when [TE® .Click

do set
N
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when [ELED .Click

do set
N

when .Click

do set
-

when BIEELR® -Click

do set
| S—

1Sl photoBin » el 4
do call .TakePicture
(-

when .Click
do set

call (eELVEENIS Clear
—

when .Click

do . close application

when Click

evaluate but ignore result | call [EELEEED .SaveAs

do

fileName %) join
call (oIS §8 .FormatDateTime

instant | call [EEEEES -Now
pattern “N
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6.1.4. Pruvodce

Predstavte si, Ze za vami prijede va$ zndmy na navstévu, ale vy nemate ¢as se mu
vénovat cely den, abyste ho provedli po mésté. V takovém pripadé€ by se mohl hodit
priivodce, a tim bude tato aplikace. Po vybéru z nékolika moznosti zobrazi informace
o pamatce pomoci zabudovaného webového prohlizeée a jednim kliknuti zobrazi
polohu paméatky na mapé, s vyuzitim mobilni aplikace Google maps, odkud je mozné

dal$im kliknutim zobrazit trasu a spustit navigaci, nebo vrati zpét na avodni stranku.

Cil ulohy:

- Préace s vice obrazovkami a jejich sdileni informaci

- Vyuziti webového prohlizece v aplikaci

- Spousténi aktivity — jiné sluzby v rdmci této aplikace
- Ukladani informaci do malé databaze a jeji vyuziti

- Manipulace se seznamy
Zadani:

Naprogramujte aplikaci, ktera bude slouzit jako prtivodce vybraného mésta.
Aplikace bude obsahovat dvé obrazovky. Na tvodni obrazovce bude libovolny
obrazek mésta, a pod nim vybér ze seznamu mist ve mésté. Po vybéru polozky se
objevi druha obrazovka, na které bude s vyuzitim WebViewer zobrazena webovéa
stranka s informacemi o vybraném misté a pod nim budou dvé tlac¢itka. Jedno, které
spusti dalsi aktivitu — aplikaci Google maps v ramci vasi aplikace, kde bude jiz
vyhledano vybrané misto a druhé tlaéitko zajisti navrat na tvodni stranku. Ke

spusténi dalsi aktivity pouzijte ActivityStarter.
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Komponenty:

- Label

- Image

- ListPicker

- TinyDB

- Button

- WebViewer

- ActivityStarter

Poznamky:

Aplikaci testujte pravidelné, nejlépe vzdy po pridani nové funkce. Bude snazsi

odhalit pfipadnou chybu.

53



Pruvodce - zadani v krocich

A. Zalozte novy projekt nazvany ,,pruvodce®. Vyberte si mésto, o kterém

bude tato aplikace.
B. Na Screen1 vytvorte uzivatelské prostiedi podle ukazky viz nize.

C. Nahrajte tematickou fotografii do Image, nastavte vysku i sirku na

Fill parent.

D.Nastavte popisku Label2 text na ,Kam se chcete podivat?“ a

ListPickeru na ,,Vybrat®.

E. Vytvorte seznam polozek ,mista“ s nazvy pamatek nebo mist ve
méste.

F. Nastavte polozky ListPicker1 na polozky seznamu v proménné mista.

G. Pridejte dalsi obrazovku Screen2.

H.Vlozte do uzivatelského prostredi obrazovky Screen2 TinyDB,
ActivityStarter, WebViewer a pod néj vlozte tlacitko ,Vyhledat
v Google maps®“. Vychozi titulek obrazovky vymazte.

I. Prepnéte se zpét na Screeni a zajistéte nacteni druhé obrazovky po

vybéru ze seznamu.

J. Prepnéte se do Screeni. Ulozte index vybrané polozky ze seznamu do

databaze s tagem ,selection®.

K. Ve Screen2 inicializujte proménnou vyber a nastavte ji na hodnotu

selection z databaze.
L. Vytvorte seznam totozny se seznamem s misty ze Screeni.
M. Nastavte titulek druhé obrazovky na nazev vybraného mista
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N. Vytvorte seznam s odkazy.
0. Nastavte ve WebVieweru odkaz webu s informacemi o pamatce dle
vybéru.

P. Zajistéte funkcnost tlacitka mapsBtn, vyhledani na mapé.
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Pravodce - podrobny postup

A. Zalozte novy projekt nazvany ,,pruvodce®. Vyberte si mésto, o kterém

bude tato aplikace.
Jako ilustraéni pripad bude v této tiloze slouzit mésto Ceské Budéjovice.
B. Na Screen1 vytvorte uzivatelské prostredi podle ukazky viz nize.

U obrazovky Screen2 nastavte ScreenOrientation na portrait, aby se orientace
displeje neménila a Title prejmenujte na ,Pravodce”. Do této obrazovky pridejte
komponenty ze sekce User Interface v tomto poradi: Label1, Image, Label2, Button

a ListPicker, dale TinyDB ze sekce Storage.

Text u Label1 bude nazev vami vybraného meésta. V properties ho zarovnejte do
stfedu, TextAligment prepnéte na center:1 a pismo nastavte tu¢né zaskrtnutim
FontBold.

C. Nahrajte tematickou fotografii do Image, nastavte vysku i Sitku na

Fill parent.

D.Nastavte popisku Label2 text na ,Kam se chcete podivat?“ a

ListPickeru na ,,Vybrat®.

User Interface

Button

CheckBox

DatePicker

B & I

Image

Label

ListPicker

ListView

Notifier

++| PasswordTextBox

W Slider
B Spinner

TextBox

Display hidden components in Viewer

Preview on Tablet size

Ceské Budéjovice

B [l screen
Labell
- Imagel
Label2
ListPicker1

TinyDB1

Imagel

Height
Fill parent

Width

Fill parent

Picture

namestich.jpg

RotationAngle
0.0

ScalePictureToFit
v

Visible
v

[ TimePicker

@ WebViewer Kam se chcete podivat?

Vybrat Rename Delete
Layout

Media Media

= S Non-visible components ~
Drawing and Animation P namesticb.jpg

Upload File
Maps TinyDB1

Obrazek 6.1.23: Visledek prace v Designeru
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E. Vytvorte seznam polozek ,mista“ s ndzvy pamatek nebo mist ve
meéste.

Do ListPickeru pottebujete vlozit polozky, které se objevi ptirozkliknuti ListPickeru,
vybéru ze seznamu polozek. Seznam poloZek je tfeba ulozit do proménné,
inicializujte tedy proménnou mista, do té vlozte blok make a list, ktery je v sekci Lists.

Pripojte textové bloky s nazvy mist, které se v pritvodci budou vyskytovat.

initialize global f1\5 =Y to { (o) makealist | “ EIEEECENTE00 "

ol Samsonova kasna &

Obrazek 6.1.24: Seznam s polozkami

F. Nastavte polozky ListPicker1 na polozky seznamu v proménné mista.

Seznam poloZek se musi nastavit po spusténi aplikace, presuiite tedy do Vieweru
blok when Screenl.Initialize do a do néj pridejte proceduru set
ListPickerl.Elements to a nastavte polozky na seznam pfidanim bloku get

global mista.

when Initialize
<o B ListPicker! + B Elements + [RGHM
.

(=t global mista -

Obrazek 6.1.25: Nastaventi polozek do Listpickeru

G. Pridejte dalsi obrazovku Screen2.

Novou obrazovku pridate kliknutim na Add Screen na tmavé zelené listé pod hlavni
listou. Zde také muZete obrazovky prepinat mezi sebou, ¢i je smazat. Obrazovky

nelze pirejmenovat, pouze pti pridavani 1ze obrazovku pojmenovat.

pruvodce Screen] - lAdd Screen ... I Remove Screen -

l Screen]

Blocks

Screen?
&2 Built-in

.ﬂnnTrnI

Obrazek 6.1.26: Pridani nové obrazovky
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H.Vlozte do uzivatelského prostredi obrazovky Screen2 TinyDB,
ActivityStarter, WebViewer a pod néj vlozte tlacitko ,Vyhledat
v Google maps®. Vychozi titulek obrazovky vymazte.

Do obrazovky Screen2 piretahnéte neviditelné komponenty TinyDB ze sekce Storage

a ActivityStarter z Connectivity.

WebViewer naleznete v sekci User Interface, nastavte u néj vysku na Fill parent. Pod
néj vlozte tlacitko a pojmenujte jej jako ,mapBtn“ s textem ,Vyhledat v Google

VIV

maps“. Tlacitku nastavte Sitku na Fill Parent.

Text titulku u Screen2 vymazte a nechte prazdny.

Palette Viewer Components Properties
User Interface Display hidden components in Viewer B8 Screen2 Screen2
Check to see Preview on Tablet size. @
Button WebViewer1 AboutScreen
] CheckBox _ mepeEn ’
TinyDB1 AlignHorizontal
DatePicker

‘ ActivityStarter1 Left: 1~
o4 |mage

AlignVertical

Label Top:1~
ListPicker BackgroundColor
: D Default
E ListView Backgroundimage
Notifier None
PasswordTextBox CloseScreenAnimation
Default »
Slider
u OpenScreenAnimation
B Spinner Default *
TextBox ScreenOrientation
Unspecified ~
TimePicker
Scrollable
& WebViewer
Vyhledat v Google maps Rename | Delete ShowStatusBar
Layout v
€ S =1
Media = = Media Title

. . . Non-visible components »
Drawing and Animation P namestich jpg

Upload File TitleVisible
Maps TinyDB1 ActivityStarterl &

Obrazek 6.1.27: Uzivatelské rozhrani Screen2

I. Prepnéte se zpét na Screen1 a zajistéte nacteni druhé obrazovky po

vybéru ze seznamu.

V komponentach ListPickeru je dostupny block when
ListPickerl.AfterPicking do, ktery urcuje chovani po vybéru ze seznamu.
Vsekci Control naleznete blok pro nacéteni nové obrazovky open another
screen parametrem screenName, ktery doplnite textovym polem s nazvem nové

obrazovky ,,Screen2.

58



when QRS CHIRS -AfterPicking

do open another screen screenName

Obrazek 6.1.28: Otevient Screen2
J. Prepnéte se do Screeni. Ulozte index vybrané polozky ze seznamu do

databaze s tagem ,selection®.

Druhé obrazovka aplikace pottebuje k jejim funkcim znt index vybrané polozky, to
znamend poradi polozky v seznamu. Diky indexu bude obrazovka Screen2 védét,
jakéa polozka byla ze seznamu vybrana a doplni titulek obrazovky, webovy prohlize¢

a vyhledani na mapé podle vybéru.

JelikoZ mezi obrazovkami nelze sdilet proménné, je tireba vyuZit jiny zpisob, jak
predat informace zjedné obrazovky do druhé. Toto provedete vyuZzitim malé

databaze TinyDB, do které se pozadovana informace ulozi hned po vybéru z polozek.

Po vybéru ze seznamu se nyni nacte druha obrazovka. Je tieba, aby se nejdiive index
ulozil do databaze a aZ poté se oteviela nova obrazovka, protoZe poté se uz zadné

prikazy ze Screent jiZ neprovedou.

Nad blok open  another  screen tedy vloite proceduru call
TinyDBl.StoreValue, kterou naleznete v blocich komponenty TinyDB.
Procedura méa parametry tag a valueToStore. Parametr tag je nazev, pod kterym je
hodnota v databazi ulozena a s jehoz vyuzitim pak tuto hodnotu pouzijete, ziskate.
Do valueToStore se pridd samotna hodnota, informace, text, to, co chcete do

databéaze ulozit.

Ll ListPicker1 = BN (e (i)
1 TinyDB1 + ESGIETEINE

=1 B selection g

valueToStare ListPicker1 = I Selectionindex -~

koﬁen another screen screenName = [l =74 "

Obrazek 6.1.29: Krok K
K. Ve Screen2 inicializujte proménnou vyber a nastavte ji na hodnotu

selection z databaze.
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Po otevfeni druhé obrazovky, je tfeba nacist index vybéru z databaze. Ziskanou
hodnotu je tfeba ulozit do proménné. Blok inicializace proménné najdete v sekci
Variables. Proménnou pfejmenujte na ,,vyber” a jeji pocatecni hodnotu nastavte na

nulu.

Nejdrive pretdhnéte do Vieweru blok when Screen2.Initialize do, protoze

budete urcovat, co se stane po otevieni této obrazovky.

Do tohoto bloku vlozte dalsi blok set global vyber to a nastavte proménnou na index
vybéru. Informaci z databaze, tedy index vybéru ziskate pomoci procedury call

TinyDB1.GetValue s tagem, pod kterym je index uloZen, tedy ,selection®.

initialize global (72 to | ()

when Initialize

do | set LILEIRVCE SRS to | call QIVRENRS -GetValue
tag

valuelfTagNotThere |

Obrazek 6.1.30: Krok L

L. Vytvorte seznam totozny se seznamem s misty ze Screent.

Seznam uloZte do proménné mista a pridejte textové polozky s misty ve stejném
poradi, jako ve Screeni. Dodrzet stejné poradi je velmi diilezité, protoze pomoci
ziskaného indexu — poradi vybrané polozky a tohoto seznamu obrazovka Screen2

urdi, ktera polozka byla vybrana.

initialize global ((iE=) to | () Pl Jihoceske muzeum J¢

o Samsonova kasna &

Obrazek 6.1.31: Seznam s poloZzkami

M. Nastavte titulek druhé obrazovky na nazev vybraného mista

Polozky seznamu mista jsou piresné nazvy mist, které bude prtivodce nabizet. Lze je
tedy vyuzit k nastaveni titulku obrazovky na nazev vybraného mista, po nacteni této
obrazovky.
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Do bloku when Screen2.Initialize do pridejte proceduru set
Screen2.Title to, knému pripojte blok ze sekce Lists select 1list item
s parametry list a index. Parametr list urcuje, z jakého seznamu se bude vybirat, zde
pripojte blok get global mista a parametr index urci, jaké poradi ma
pozadovana polozka, pripojte blok get global vyber. Timto ziskate nazev

vybrané polozky, ktery se doplni do titulku obrazovky.

when Initialize
(s global vyber + RG>l TinyDB1 ~ MefS\EINE
=1 B selection |

valuelfTagNotThere | “@”

se -QNERS to [ selectlistitem list | get fellele=IRnlE R
t EEEEEED - GIEED to 0 selectiistitem list | get FTIEINL:
1ls[o & 8L S8 global vyber -+

| -

Obrazek 6.1.32: Krok N

N. Vytvorte seznam s odkazy.

Podobnym zptisobem, jako nastaveni titulku obrazovky podle indexu vybéru, se
bude nastavovat url adresa komponenty WebViewer na odpovidajici webovou
stranku. Vytvoite tedy seznam, ulozeny do proménné odkazy a piidejte k nému
stejny pocet textovych poli, jako je pocet polozek v seznamu mista. Ve spravném
poradi pridejte odkazy, na pozadované webové stranky, tykajici se mist, které jsou
dostupné v privodci.
Napriklad v seznamu mista je na prvni polozkou ,Jihoceské muzeum®, prvni
polozkou vseznamu odkazy tedy bude odkaz na stranku sinformacemi o

Jiho¢eském muzeu. Takto dopliite vSechny odkazy.

initialize global ("= Jto | (2] make alist

Obrazek 6.1.33: Seznam s odkazy
0. Nastavte ve WebVieweru odkaz webu s informacemi o pamatce dle

vybéru.
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Nyni nastavte url adresu webového prohlizece WebViewer1i po nacteni této
obrazovky. Nastavujici blok tedy pridate do existujiclho bloku when
Screen2.Initialize do. V blocich komponenty WebViewer1 je dostupna procedura
call WebViewerl.GoToUrl, s parametrem url. Tato procedura ve vestavéném
webovém prohlize¢i WebViewer nastavi pozadovanou webovou stranku, ktera je

nastavena v parametru url.

Do parametru url je tieba nastavit odpovidajici odkaz ze seznamu odkazy a ma
stejny index, jako vybér polozky na tvodni strance. Nastaveni provedete pridanim
bloku select list item, kde parametr list bude get global odkazy, protoZe budete
vybirat ze seznamu odkazy a poradi index urcite dosazenim bloku get global

vyber.

when Initialize
Y global vyber + RGN TinyDB1 + el
tag | * *
valuelfTagNotThere i N
- set . to | selectlistitem list  get CEEIGECED

= SIBTEE global vyber |
call .GoToUrl
url [ select listitem list | get CLELEICEIEFAD
o Y global vyber - |

Obrazek 6.1.34: Kroky L, N, P

P. Zajistéte funkénost tlad¢itka mapsBtn, vyhledani na mapé.

Pomoci neviditelné komponenty ActivityStarter je mozné spustit jinou sluzbu —
aktivitu vaseho zafizeni v ramci této aplikace. To znamen4, Ze spusténi aplikace
nezpisobi, Ze opustite aktualni aplikaci, v tomto pripadé privodce, ale ze spusténé
aplikace se tla¢itkem zpét vratite do aplikace ptivodni. MuZete naptiklad spustit

webové vyhledavani, konkrétni webovou stranku, ¢i jinou aplikaci.

Nejprve je tireba nastavit této komponenté€ jeji vlastnosti, podle spousténé aktivity.
Prepnéte se tedy do Designeru a v Properties vyplinte vlastnosti komponenty
ActivityStarter dle nasledujici tabulky:
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Action android.intent.action.VIEW
ActivityClass com.google.android.maps.MapsActivity
ActivityPackage com.google.android.apps.maps
Components Properties
=] Screen? ActivityStarter]
.‘WebViewer1 Action
android.intent action. VIEW
= mapsBtn
= TinyDB1 ActivityClass

(L . X le.android. .
#7 ActivityStarter1 com-googie.androidmags

ActivityPackage

com.google.android. apps.1

Obrazek 6.1.35: Nastavent ActivityStarter
Do bloku when mapsBtn.Click pridejte proceduru komponenty set
ActivityStarterl.DataUri  to a blok join, kterym spojite text

~http://maps.google.com?q=" a ndzev vybrané polozky. Ten urcite stejné, jako tomu

bylo pii nastaveni titulku obrazovky. Pridejte blok select 1list item, kde list

bude get global mista aindex get vyber.

Pridejte posledni blok, ktery vykona spusténi nové aktivity, najdete jej mezi
ostatnimi bloky komponenty ActivityStarteri, call

ActivityStarterl.StartActivity.

LW mapsBin + el

c[o BEEIE ActivityStarter1 - B DataUri ~ B0

e

| selectlistitem list | get [ellloEINnIEIER
1o GG Sl global vyber -
\_call ActivityStarter1 = BEIE«0711

Obrazek 6.1.36: Funkce tladitka mapsBitn
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http://maps.google.com/?q=

Pravodce — vysledny kod
Screent:
initialize global (155 to | (&) make a list B Jihoceske muzeum Jg

P Cernavéz i
B Samsonova kasna &

when Initialize
<0 BESW ListPicker1 ~ B Elements + WEME (-8 global mista -
| -

when AfterPicking
do call StoreValue
tag

valueToStore ~ Selectionindex -

| open another screen screenName 8 Screen2 &
L

Screen2:

initialize global (=" Jto  “@" initialize global [[-Jto = ([}

when ERCRIZED -Initialize
Y global vyber + RIS TinyDB1 + JeEIN]
=B selection J¢
valuelfTagNotThere e [ N
- set . to plselectiistitem iist | get CLEECCRD
S WY global vyber - |

| call (TS -GoToUr
url CE SIS EIE TS S Sl global odkazy -

1[5 88G(Sd global vyber *

initialize global (i) to [ () make a list

when .Click

go8 set EUITIEENCHIS - CEENES to ( (o) join

: select list item list :[=4 global mista -
L1+ C B[S global vyber -

\Eall ActivityStarter1 » BSiEf@0%117
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6.1.5. Kde jsi?

V predchozi Gloze jste vytvorili privodce mésta pro svého znamého. Co kdyz se ve
mésteé ztrati? Nebo ho jen chcete nékde vyzvednout, ale nevi, kde se prave nachazi?
Tato aplikace umozni odeslat SMS zpravu s adresou aktualni polohy zartizeni. Staci

obdrzet SMS s otazkou ,,Kde jsi?“ a text zpravy se okamZzité vyplni k odeslani.
Cil ulohy:

- Prace s komponentou Texting
- Ziskani aktualni adresy vyuzitim LocationSensor

- Pouziti podminky if
Zadani:

Naprogramujte aplikaci, ktera vypise aktualni adresu zarizeni do textového pole, do
kterého se zapisuje text SMS zpravy k odeslani. Toto se provede bud’ automaticky po
obdrZeni zpravy, ktera obsahuje text ,kde jsi“, nebo kliknutim na tlacitko ,,Vypis
aktualni adresu“. Kliknutim na tlaéitko ,Odeslat zpravu“ se odesle SMS zprava

s textem textového pole na ¢islo ziskané z textového pole s ¢islem odesilatele.

Po obdrzeni SMS zpravy se na obrazovku vypiSe text zpravy a telefonni cislo

odesilatele. Cislo odesilatele se vypise do textového pole.
Komponenty:

- Button

- Label

- TextBox

- HorizontalArrangement
- LocationSensor

- Texting
Poznamky:
Odeslana SMS zprava se ac¢tuje podle tarifu vaseho telefonniho operatora.
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Kde jsi? - zadani v krocich

A. Zalozte novy projekt s nazvem ,kdeJsi“ a titulek obrazovky aplikace

prejmenujte na ,,Kde jsi?“
B. Upravte uzivatelské prostredi dle predlohy viz nize.

C. Vypiste telefonni ¢islo odesilatele prijaté zpravy do textového pole a

text zpravy na obrazovku.

D. Nastavte tlacitko , Vypis aktualni polohu“ tak, aby vypsalo adresu do

textu zpravy k odeslani.

E. Zaridte, aby se pri obdrZeni zpravy obsahujici text ,kde jsi“ vypsala

adresa do textu zpravy k odeslani.

F. Nastavte telefonni ¢islo komponenty Texting na déislo vypsané

v textovém poli.

G. Naprogramujte tlacitko ,Odeslat zpravu®.
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Kde jsi? - podrobny postup

A. Zalozte novy projekt s nazvem ,kdeJsi“ a titulek obrazovky aplikace

prejmenujte na ,,Kde jsi?“

B. Upravte uzivatelské prostredi dle predlohy viz nize.

Pridejte do obrazovky horizontélni layout. Do néj vloZte label s tuénym textem ,,Cislo

odesilatele, prijemce:“ a textové pole s nazvem ,phoneNumberTextBox“.

Pod layout pridejte label s tuénym textem ,prijata zprava: “ a dalsi label s textem

shebyla prijata zadna zprava“. Tomuto labelu zménte nazev na ,messageLbl* a

nastavte vySku na 25 %. VloZte posledni label s textem ,,Zprava k odeslani®.

Dale pridejte textové pole s Sitkou Fill parent, poté horizontalni layout, do néjz

vlozte dvé tlacitka. Prvnimu nastavte text na ,Vypis aktualni adresu“ a nazev na

»addressBtn“, druhy bude mit text ,,Odeslat zpravu“ a nazev ,sendBtn*“.

Palette
User Interface
Layout
Media
Drawing and Animation
Maps
Sensors
Social
ContactPicker
EmailPicker
PhoneCall
PhoneNumberPicker
«§ Sharing
Texting

& Twitter

Storage

Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®

Experimental

Extension

Viewer

Display hidden

Check to see

components in Viewer

w on Tablet size

Cislo odesilatele, pfijemce:

PFijata zprava:

Nebyla pfijata Zadna zprava

Zprava k odeslani:

Vypis aktualni adresu

QOdeslat zpravu

©

Obrazek 6.1.37: Uzivatelské prostiedi

Non-visible components

C

Textingl LocationSensorl

=
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Components

e Screenl

e HorizontalArrangement1

Labell

phoneNumberTextBox

Label3
Messagelbl
Label4

TextBox1

e HorizontalArrangement2

addressBtn
sendBtn
Textingl

¥ LocationSensor1

Rename = Delete

Media

Upload File

Properties

Messagelbl

BackgroundColor
D None

FontBold
Fontltalic

FontSize
140

FontTypeface
default ~

HTMLFormat

HasMargins
v

Height

25 percent

Width
Fill parent

Text

Nebyla piijata Zadna zprav
TextAlignment
left:0 ~

TexiColor
B Default



C. Vypiste telefonni ¢islo odesilatele prijaté zpravy do textového pole a

text zpravy na obrazovku.

V blocich komponenty Texting1 naleznete blok when
Textingl.MessageReceived do. ktery urcuje chovani aplikace po obdrzeni
zpravy, sparametry number - telefonni d¢islo odesilatele prijaté zpravy a

messageText — text prijaté SMS zpravy.

Pomoci bloki set MessagelLbl.Text to a get messageText vypiSte text
zpravy do labelu MessageLbl a spojenim blokii set phoneNumberTextBox.Text
toaget number vypiste ¢islo odesilatele do textového pole PhoneNumberTextBox.

Tyto prikazy vloZzte do bloku when Textingl.MessageReceived do.

when Q2ahlyS -MessageReceived

<0 BECTE Messagelbl + B Text - WG -8 messageText «
cet phoneNumberTextBox + | I8 number + |

Obrazek 6.1.38: Vypis informaci na obrazovku po obdrzent zpravy
D. Nastavte tlacitko ,,Vypis aktualni polohu® tak, aby vypsalo adresu do

textu zpravy k odeslani.

Snimac polohy LocationSensor je komponenta, ktera ziskava naptiklad aktualni

adresu, zemépisné souradnice, nadmotskou vysku a rychlost.

Do bloku when addressBtn.Click vloZte blok set TextBox1.Text, protoZze po
stisknuti tlacitka pottebujete nastavit text textového pole. K tomuto bloku pfipojte
spojovaci blok join kterym spojite nasledujici: text ,Pravé se nachazim na této

13

adrese: “ a blok LocationSensorl.CurrentAddress, ktery ziska aktualni

polohu zatizeni. Naleznete jej v blocich snimace polohy.

=) addressBtn - Be[[e ¢
do set ) RN ERS Prave se nachazim na této adrese: i

LocationSensor1 * 5| CurrentAddress -~

.

Obrazek 6.1.39: Vipis aktualni polohy

68



E. Zaridte, aby se pri obdrZeni zpravy obsahujici text ,kde jsi“ vypsala

adresa do textu zpravy k odeslani.

Do bloku, ktery zajistuje chovani po obdrzeni zpravy vlozte blok, ktery zjisti, zda
SMS zprava obsahuje textovy retézec ,kde jsi“. Pokud ano, vypise se do textového

pole messageText aktualni poloha zarizeni.

Toto zajistuje blok i £, then, tedy kdyz je podminka splnéna, pak proved nasledujici
prikazy. V této aplikaci to bude: kdyz zprava obsahuje otazku ,kde jsi?“, adresa se

vypise. Pokud ne, nestane se nic.

Tento blok pridejte ze sekce Control pod prikazy nastavujici text zpravy a éislo

odesilatele, prijemce.

Blok contains ze sekce Text zjistuje, zda text obsahuje urcity text. Ma parametry
text, ktery oznacuje text, se kterym se bude pracovat a piece je kousek textu, o némz

zjiStujete, zda je v textu obsazen.

Parametr piece bude v této aplikaci text ,kde jsi? “ malymi pismeny, je ale mozné, ze
text zpravy bude pismeny velkymi. Pro jistotu je tedy dobré piijatou zpravu pievést
na maléd pismena spojenim blokli downcase ze sekce Text a get messageText.
Tyto bloky dosadte do parametru text. Parametr piece bude text “kde jsi?“. Tyto
bloky budou podminka k vypsani adresy.

Prikaz, ktery se ma provést bude slozen zbloku set smsTextBox.Text to a
bloku join, ktery bude spojovat op€t text ,Pravé se nachazim na této adrese: “ a

aktualni polohu ziskanou pomoci bloku L.ocationSensorl.CurrentAddress.

F. Nastavte telefonni ¢islo komponenty Texting na c¢islo vypsané

v textovém poli.

Pod predchozi bloky pridejte blok set Textingl.PhoneNumber to
phoneNumberTextBox.Text. Takto se nastavi telefonni ¢islo prijemce na cislo,

které je vypsané v textovém poli phoneNumberTextBox.
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when Q248 .MessageReceived

‘number  messageText
. % MessageLbl - W Text - ReL T messageText - |

= phoneNumberTextBox « M Text ~ BB <] number -
D RN downcase + JL: | messageText - |
piece | XIED"
B smsTexiBox - W Text - RORMION L M P2 vE se nachazim na (6t adrese: B

LocationSensor1 + = CurrentAddress -

| -

éet | Texting1 ~ B PhoneNumber + BGEME phoneNumberTextBox +

Obrazek 6.1.40: Kroky C, E, F

G. Naprogramujte tlacitko ,,Odeslat zpravu®.

Do bloku when sendBtn.Click pridejte bloky set Textingl.Message to a
smsTextBox.Text. Text zpravy, ktera se odesle po stisknuti na tlac¢itko sendBtn se

nastavi na text z pripravené zpravy v textovém poli smsTextBox.Text.

Zavolejte proceduru call Textingl.SendMessage patfici ke komponenté

Texting1 k odeslani SMS zpravy.

when .Click
B X Texingt - I Message - Rl smsTextBox - Y Text -
\-Eall .SendMessage

Obrazek 6.1.41: Nastaveni tlacitka sendBitn
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Kde jsi? — vysledny kéd

when QE2Allge -MessageReceived

o1 EEC MessagelLbl - B Text ~ JCIER: Cf messageText -

= ohoneNumberTextBox ~ M Text * el .| number - |
o R Il downcase * T messageText - |
piece | " (FIER”
- B smsTexiBox + W Text - BeRMCR BB P15 V€ se nachazim na této adrese: B

LocationSensor1 ~ ' CurrentAddress -

-
P58 Texting1 * B PhoneNumber ~ BGME phoneNumberTextBox -
. —_—

[1(5h M addressBtn * e[«
do set . (BRI ERS Pravé se nachazim na této adrese: fi

LocationSensor1 * 5| CurrentAddress -

| -

when .Click
- ¥ Texing1 - W Message - eI smstextox - P Text -
:all .SendMessage
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6.1.6. Zaveérecny projekt — Fit App

Krokomeér

BMI

Pitny rezim

Obrazek 6.1.42: Menu Fit App

Krokomér

6

START

STOP

RESET

Obrazek 6.1.43: Krokomeér

Zavéreénym projektem je mobilni aplikace, ktera slouzi
jako ukazka, jaka aplikace se da v Al2 vytvorit. V ramci
zavérecného projektu byla vytvorena mobilni aplikace Fit
App se ¢tyimi obrazovkami a se tfemi funkcemi. Prvni
funkeci je krokomeér, druha umoznuje vypocet BMI a jeho
vyhodnoceni. Treti funkce zaznamenava mnozstvi vypité

vody.

Krokomér vyuzivd sensor Pedometer, ktery snima
kazdy krok uzivatele. Kroky se vypisuji na obrazovku. Pro
zahajeni zaznamenavani poctu kroki je tieba stisknout
tlacitko START. Naopak stisk tlac¢itka STOP krokomér
zastavi. Stisknutim tlacitka RESET se celkovy pocet
krokdi vynuluje. Krokomér uchovava pocet krokii
vdatabazi TinyDB. Krokomér se tak po opusténi
aplikace nevynuluje a dokud se aplikace neukon¢i nebo
krokomér nezastavi, kroky se stale pocitaji a po

opé€tovném nacteni aplikace se nacte i pocet uslych krokd.
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BMI

oy

Zadejte svou vysku:

150

Zadejte svou vahu:

50

Vypocitej

Vase BMI je 22.22222. Tato hodnota znamend, Ze méte
idedlIni (zdravou) vdhu.

Obrazek 6.1.44: BMI

Pitny rezim

[Py resim

reset

Dnes bylo vypito:

1100~

Vyberte mnozZstvi vypité vody:

Obrazek 6.1.45: Pitny rezim

BMI - Body Mass Index, neboli index télesné hmotnosti
vyhodnocuje télesny stav podle vahy vzhledem k vysce
a to podvyzivu, podvahu, zdravou vahu, nadvahu a tri
stupné obezity. Do aplikace se zadad vyska
v centimetrech, vdha v kilogramech a stisknutim na
tla¢itko Vypocitej se na obrazovce vypise hodnota BMI
ma

a jeho vyznam. Tato funkce zabudovany

akcelerometr, tedy AccelerometerSensor.
Zattesenim telefonu se vymazou zadané hodnoty i

vysledek a vypocet je mozné opakovat.

Funkce pitny rezim zaznamenava mnozstvi vypité vody.
V nabidce jsou tti sklenice, s hodnotami 150 ml, 300 ml
a 500 ml. Stiskem na libovolnou sklenici se zapocita
mnozstvi vody dle vybrané velikosti sklenice. Mnozstvi
zaznamenané vody se vypiSe na obrazovce v mililitrech.
Tato hodnota lze vynulovat. Pitny rezim se uklada do
databaze TinyDB pouze na den, kdy je mnozstvi vypité
vody zaznamenéno. Dalsi den je mnozstvi vypité vody
vynulovano. Toto je zajiSténo vyuzitim senzoru Clock,

ktery zjistuje aktualni den.

Veskeré projekty ze sady uloh a tento zavérecny projekt jsou sdileny v galerii Al2

(dostupné na: http://ai2.appinventor.mit.edu/) pod G¢tem emkinventor .
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7. Ovéreni sady uloh ve vyuce

Sada uloh byla ovérovana ve vyuce na Stredni Skole strojni a elektrotechnické ve
Velesiné. Vyuka byla vedena Mgr. Pribylem, ktery se s prostiedim App Inventor 2
setkal jiz dfive. Sada dloh se ovérovala se studenty 3. ro¢niku oboru Elektrotechnika

— Poditacové systémy v predmeétu Praxe.

Vyuka zacala kratkym tivodem do problematiky a predstavenim prostiedi MIT App
Inventor 2. Néasledovala priprava Android zatizeni k testovani aplikaci. Studenti
mobilni aplikace testovali v Android telefonech, ¢i tabletech. Zde méli nékteii zaci

kratce technické potiZe, zadné jiné vyrazné problémy se pozd€ji neobjevily.

ZAci Feili prvni dvé tlohy — Hello World a Virtualni kostka — spoleéné s vyuéujicim.
Ostatni dlohy dostali Zaci v souboru PDF a pracovali samostatné. Pii ovérovani,
které trvalo priblizné dvé a ¢tvrt vyucovaci hodiny byly vyreSeny vSechny tlohy ze
sady. Vyuéovaci hodina Praxe trva 60 minut. Zbyly ¢as tfeti vyuéovaci hodiny vyuzili
zaci k vytvareni aplikaci dle svého namétu, napriklad pridani funkce do udlohy
Pohlednice, propojit tlacitko v aplikaci, aby ovladalo LED diodu pfipojenou na
Rapsberry Pi, vytvorit jednoduchou hru, nebo jen k priizkumu dalSich komponent
Al2.

Podle pana ucitele je MIT App Inventor 2 vyborna pomiticka pro uvod do tvorby
mobilnich aplikaci a uvazuje o vyuce v tomto prostiedi. App Inventor jiz doporucit
svym kolegiim. Zpétna vazba zakl byla zcela pozitivni, kromé téch, kteri vlastni
telefony s i0S. Vadila jim nedokonéené podpora pro iPhone. Ti si prinesli tablety
s OS Android.

K mé préci nebylo nic vytknuto, podle pana magistra je sada tloh prehledna, dobre
strukturovana a tlohy jsou vhodné zvoleny. Popis tloh je pry velmi podrobny, pti
pristim pouziti ve vyuce, které planuje nasledujici skolni rok zakim nebudou kromé

prvni tlohy poskytnuty podrobné postupy.

74



8. Zaver

Po analyze materiali jsem zjistila, ze publikaci k nové verzi App Inventor neni
mnoho, avSak ty dostupné jsou kvalitné zpracované. Malé mnozstvi kompenzuji také
pomérneé velké mnozstvi materidlu na internetu. V ¢eském jazyce je bohuzel

dostupna jedina kniha a to k prvni verzi aplikace.

Porovnanim prostiedi Scratch a App Inventor jsem dospéla k nazoru, ze Scratch je
vhodnym prostredi k vyuce programovani, které predchazi programovani v App
Inventoru. UZivatel prostiedi Scratch poté miize vyuzit své znalosti v Al2 a
vyzkousSet si naprogramovat néco jiného. V dnesni dobé AI2 mize byt velkou
motivaci k programovani, protoze si uzivatel miize naprogramovat vlastni mobilni

aplikaci.

Mym pitivodnim cilem bylo, Ze vypracuji metodickou prirucku k vyuce v prostiedi
MIT App Inventor 2. Béhem vypracovavani prace jsem zjistila, ze AI2 neni vhodny
k vyuce tolik, jako napriklad prostredi Scratch. V Al2 je hlavni naplni prace prace
s grafickym prostredim a vyuzivani senzorti a funkeci telefonu a moznosti jsou vice
jednoznaéné. Je vhodny spise k tvodu do vyvoje mobilnich aplikaci. Metodicky
material by tak nebyl tolik piinosny, vytvorila jsem proto popis a navod k orientaci
v Al2 a sadu uloh s tutoridly, ktera lze vyuzit jako pomticka do vyuky, ale i pro
samouky. Aktivity tedy neuci schopnosti programovat, ale spiSe jeho uplatnéni
v prostiedi pro tvorbu mobilnich aplikaci. Uzivatel se nauci orientovat a vyvijet
mobilni aplikace v prostfedi AI2, nikoliv programovat. Sada tloh nabizi hodné
moznosti a zplsobil vyuZiti a prestoZze predpokladem jsou znalosti zakladi
programovani, uzivatel bez predchozich zkusSenosti podle podrobného postupu

z ulohy také zvladne vytvorit aplikace, které jsou zahrnuty v sadé.

Vytvorila jsem zavéreény vzorovy projekt, ktera ukazuje, jakou aplikaci je mozné
v Al2 vytvorit. VSechny vyuzité komponenty a senzory jsou probrany v sadé aloh.
Pro uzivatele, ktery splnil vSechny tulohy by tedy nemuselo byt slozité aplikaci Fit

App, ¢i jinou rozsahlejsi aplikaci vytvorit.

Veskeré projekty véetné zaveéreéného projektu jsou sdileny na v galerii Al2 pod

uctem emkinventor na http://ai2.appinventor.mit.edu/.
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Podle mého nazoru ma prostredi Al2 veliky potencial, nabizi spoustu moznosti pro
tvorbu mobilnich aplikaci na OS Android s riznymi funkcemi a senzory. MIT App
Inventor 2 je do vyuky vhodny jako zpestteni a k ivodu do vyvoje mobilnich aplikaci.
S porovnanim vyvoje mobilnich aplikaci v Android studiu je vyvoj vAl2

nesrovnatelné jednodussi a rychlejsi. Ovsem moznosti jsou stale omezené.
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Prilohy

Priloha ¢. 1: CD — ROM e Bakalarska prace ve formatu PDF
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