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1.1

VZDELAVACIi PROGRAM A JEHO POJETI

ZAKLADNI UDAIJE

Vyzva

Nazev a reg. Cislo projektu

Nazev programu

Nazev vzdélavaci instituce

Adresa vzdélavaci instituce a webova stranka
Kontaktni osoba

Datum vzniku finalni verze programu

Cislo povinné volitelné aktivity vyzvy

Forma programu

Cilova skupina

Délka programu

Zaméreni programu

(tematicka oblast, obor apod.)

Tvlrci programu

Odborny garant programu

Specificky program pro Zaky se SVP (ano x ne)

Budovani kapacit pro rozvoj skol Il

4

,Mit svét precteny aneb spolupréce knihoven a $kol ve vzdélavéani v Usteckém kraji
€7.02.3.68/0.0/0.0./16_032/0008225

P6 - Programovani aplikaci do chytrych zafizeni

Severoceska védecka knihovna v Usti nad Labem, piispévkova organizace
https://www.svkul.cz

JiFi Stary

21.12. 2021

KA 4

prezencni

Z4ci 8. a 9. roénik Z8 a odpovidajici roéniky 8 a 6letého gymnazia

16 vyucovacich hodin

Hravy tvod do programovani aplikaci

Vyuzivani kreativniho a inovativniho potencidlu déti a mladeze.
Tvarci: Mgr. Ondfej Cerny, Martin Valter

Odborny garant: PhDr. Tomas Jefabek, Ph.D

ne

1.2 ANOTACE PROGRAMU

Zaci zapojeni do programu se nauéi v ramci dil¢ich aktivit vyuZivat a rozvijet nové technologie sméfuijici ke kreativité.
Ziskaji povédomi o konkrétnich moznostech tzv. chytrych zatizeni pro tvorbu mobilnich aplikaci s vyuZitim intiutivniho
prostiedi MIT App Inventor, jehoZ vyhodou neni pouze fakt, Ze je volné pristupny a zcela zdarma, ale zaroven nevyza-
duje ndroc¢néjsi pochopeni syntaxe zapisu prikazl jako napf. vy$si programovaci jazyky.

1.3 CiLPROGRAMU

Cilem programu je rozvijet kompetence komunikace v matefském jazyce, schopnost prace s digitdlnimi technologiemi
a priblizit Zakam 8. a 9. roénikd ZS (a odpovidajicich roéniki viceletych gymndzii) moznosti programovani aplikaci pro
tzv. chytra zafizeni (tablety a zejména smartphony).

Velky diraz je kladen na podporu samostatnosti Zak(, proto je vzdélavaci program rozdélen do dvou vétsich blokd, kde
prvni zaméren na vytvareni fady mensich aplikaci s vyuZitim rdznych programovych prvki a senzorl mobilnich zafizeni
a to tak, aby se Zaci seznamili alespori s minimem moZnych soucasti k sestaveni vétsi aplikace dle vlastnich navrhi
v druhém bloku a druhy jiz funguje spiSe jako konzultacni prostor pro vedeni zakovskych pracovnich skupin.

Kromé rozvoje klicovych kompetenci je cilem programu otevieni moznosti pro technicky nadané Zaky pracovat s témi-
to technologiemi, a tedy i ovlivnéni jejich dalsi studentské a profesni kariéry. Program ma za cil pfinést do povédomi
studentl potreby rozvijeni v odvétvi modernich technologii, kde se oteviraji moznosti samostatné tvorby kreativity
jednotlivce i skupiny.

Cilem programu je také Gvodni seznameni Ucastnikd programu s online vyvojovym prostifedim MIT App Inventor 2 a se
zéklady algoritmizace pomoci skladani programovych blokd.

Vystupem programu bude tvorba aplikace, ktera provede navstévniky budovou knihovny a seznami je se vsemi jejimi
oddélenimi a zajimavostmi.
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KLICOVE KOMPETENCE A KONKRETNI ZPUSOB JEJICH ROZVOJE V PROGRAMU

V programu jsou rozvijeny klicové komunikace v materském jazyce, schopnost prace s digitalnimi technologiemi, schop-
nost ucit se.

Kromé téchto kompetenci se rozviji i kompetence mékké: kompetence k feseni problém(, kompetence socidlni a per-
sonalni, kompetence pracovni.
Kompetence: Komunikace v matefském jazyce

Tyto kompetence predstavuji schopnost vyjadrit a interpretovat myslenky, pocity a informace v Ustni i psané podobé
a zapojit se do komunikace v rliznych sociélnich kontextech.

PFi vyukovych lekcich se Zaci budou moci zapojovat, vznaset dotazy, pripominky:
e 7aci premysli o problému, aktivné vstupuji do diskuse

e dokazou své myslenky a nazory prezentovat

e vyjadfuji se vystizné

¢ naslouchaji promluvam druhych a vhodné na né reaguji

¢ hodnoti a spontanné reaguji na vznesenou problematiku

¢ zvladaji komunikaci i ve vyhranénych situacich

® prezentuji svou praci ostatnim

¢ konfrontuji svou praci s praci spoluzak

e svou praci konzultuji s vyucujicim

Kompetence: Schopnost prace s digitalnimi technologiemi

Digitalni gramotnost je soubor jednotlivych (digitalnich) kompetenci, které jedinec potrebuje k bezpecnému, sebejis-
tému, kritickému a tvorivému vyuzivani digitalnich technologii pti praci, pfi uceni, ve volném case i pfi svém zapojeni
do spolecenského Zivota.

e 73k vyuZziva digitalni technologie
e 7ak tvori digitalni obsah
e 7ak vytvafi informace, které sdili a komunikuje v digitdlnim svété

e Tteseni problém v digitdlnim prostredi — Zaci se ve vyukové lekci zamérené na socialni sité sezndmi s moznymi riziky

Kompetence: Schopnost ucit se

Na jednotlivych vyukovych lekcich Zaci:

e ziskdvaji nové teoretické informace a praktické dovednosti

e zapojuji se do vyucovaciho procesu

e ziskdvaji dvéru ve vlastni vyjadifovaci schopnosti

e uplatiuji pfi praci tvofivost a fantazii

e udi se zachazet s riznymi digitalnimi technologiemi a spravné je vyuZivat

e vyhledavaji a tfidi informace a na zakladé jejich propojeni je systematicky vyuZivaji v procesu uceni a tvlrcich ¢in-
nostech
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1.5

1.6

1.7

Mékké kompetence:

Kompetence k feseni problému:

Na jednotlivych vyukovych lekcich:

e 7aci si vzdjemné radi a pomahaji si

¢ navrhuji rizna feseni, dokoncuji ukoly, své zavéry odlvodnuji argumenty
e experimentuji s digitalni technikou a materidly

e samostatné resi problémy, voli vhodné zpUsoby feseni

¢ vyhledavaji informace vhodné k feseni problému, nachazi jejich shodné, podobné a odlisné znaky, vyuzivaji védo-
mosti a dovednosti k objevovani rlznych variant feseni

e kriticky mysli, Cini uvazliva rozhodnuti, jsou schopni je obhdjit, uvédomuji si zodpovédnost za sva rozhodnuti a vy-
sledky svych ¢inli zhodnoti

Kompetence socialni a personalni:

Na jednotlivych vyukovych lekcich:

e se zaci vzajemné respektuji, podileji se na utvareni prijemné atmosféry v tymu, na zakladé ohleduplnosti a Ucty pfi
jednani s druhymi lidmi pfispivaji k upeviiovani dobrych mezilidskych vztahd, v pfipadé potreby poskytuji pomoc
nebo o ni pozadaji

e (cinné spolupracuji ve skupinach pfi feseni problémda, podileji se na spole¢né praci s realizatory
e uci se toleranci, solidarité a empatii

e vytvareji pozitivni predstavu o sobé samych, ktera podporuje jejich sebedlvéru a samostatny rozvoj

Kompetence pracovni:
Na jednotlivych vyukovych lekcich Zaci:

e pouZivaji bezpecné a ucinné videotechniku a ostatni vybaveni, dodrzuji vymezend pravidla, pIni povinnosti a adap-
tuji se na zménéné nebo nové pracovni podminky (v prostoru knihovny)

e pristupuji k vysledklim své Cinnosti i z hlediska ochrany kulturnich a spolec¢enskych hodnot

FORMA

Program je realizovan prezencni formou seminarl, workshopt a konzultaci prevazné ve Skole a ¢astec¢né v budové
knihovny. Jednotlivé lekce tvofi nedilnou soucast vzdélavaciho programu.

HODINOVA DOTACE

Program je nastaven na 16 vyucovacich hodin (1 vyucovaci hodina = 45 minut).

PREDPOKLADANY POCET UCASTNIKU A UPRESNENI{ CILOVE SKUPINY

V ramci ovérovani tohoto vzdélavaciho programu se pracovalo s osmi zaky 4. ro¢niku osmiletého gymnazia. Program
je ovéem vhodny pro realizaci se zaky tietiho roéniku viceletého gymnazia, respektive s odpovidajicimi roéniky zS. Jako
nejvyssi mozny pocet se predpoklada 10 zakd.
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1.8

1.9

METODY A ZPUSOBY REALIZACE

Metody heuristické, feseni problému

Zak sam objevuje a hleda feseni tloh, a to na takové trovni obtiZnosti, které je za danych okolnosti a podminek schopen.
Program je organizovan tak, aby vzdélavaci proces prinasel zaku radostné zazitky a potéseni, pficemz je nutno postupovat
po dil¢ich krocich, od zakladniho seznameni s tematickym zamérenim vzdélavaciho programu az k jeho pojmovému zvlad-
nuti, upevnéni myslenkovych operaci a k smysluplné aplikaci. Realizatoti by neméli vSe vysvétlovat sami, ale méli by nechat
Zaky hledat vse, co je jim dostupné, pfimérené a odpovida jejich moznostem. Tyto metody se budou uplatriovat napfiklad v
pribéhu ziskavani informaci o beletristické literature. Heuristické metody rozvijeji klicové kompetence schopnost ucit se a
matematicka schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii.

Metody diskusni

Vyukova metoda diskuse je takova forma, pfi niZ si realizatofi a Zaci navzajem vymeénuji nazory na dané téma, na zakladé
svych znalosti pro sva tvrzeni uvadéji argumenty a tim spole¢né nachazeji reSeni daného problému. Diskuse se osvédcuje
v situacich a v pfipadech, kdy Ize mit na jevy Ci fakta riizné nazory, kdy jde o ziskavani novych poznatk( nebo zkusenosti, tyka-li
se téma hodnotovych postojt, dale pak pfi vytvareni vlastnich nazort a jejich obhajobé. Tyto metody se budou uplatriovat
zejména béhem pravidelnych prezentaci ¢innosti jednotlivych skupin zak{. Vzhledem k tomu, Ze kazda skupina bude mit na
starost jinou oblast vyvoje aplikace, je nutné, aby se tyto prezentace a diskuze nad vysledky ¢innosti konaly co nejcastéji. Diky
prezentaci obhajoby vlastniho postupu bude dochazet k rozvoji klicové kompetence komunikace v materském jazyce.

Metody situacni

Podstatu situacnich metod tvofi feSeni problémového pfipadu, ktery odrazi néjakou realnou udalost, zobrazuje urcity
komplex vztah( a okolnosti, je vyrazem stretu rliznych zajma. Z pedagogického pohledu se za ptipad povaZzuje metodicky
zpracovany material reflektujici redalnou problémovou situaci, jejiz feSeni neni jednoznacné. Predpoklada se, Ze Zaci maji
pfimérené védomosti a zkuSenosti z té oblasti, jiz se feSeny pfipad tyka. Za hlavni pfednost situac¢nich metod se povazu- je
zamérenost na praxi, dliraz na konkrétnost feseni a vycvik v rozhodovani. Tyto metody se budou uplatriovat béhem apli-
kace teoretickych poznatkid a simulace praxe, a také pfi praci s grafickym softwarem pfi vytvareni uZivatelského rozhrani
aplikace. Tyto metody se také budou pouZivat béhem tvorby databazi. Situaéni metody v tomto pfipadé slouzi k rozvoji
klicové kompetence schopnost prace s digitalnimi technologiemi, protoZe veskera vySe popsana ¢innost bude realizovana
na nakoupenych pomuckach.

Pouzité zdroje:

HUCINOVA, Lucie a kol. Klicové kompetence v zékladnim vzdélavani. Praha: VUP, 2017 (http://www.msmt.cz/uploads/
Vzdelavani/Skolska reforma/SP_kkzv.pdf).

JERABEK, Jaroslav a TUPY, Jan. Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani. Praha: MSMT, 2017 (http://www.
msmt.cz/file/43792 1 1/).

KASIKOVA, Hana. Kooperativni uéeni, kooperativni $kola. Praha: Portal, 2016. ISBN 978-80-262-0983-6.

MANAK, Josef a Vlastimil SVEC. Vyukové metody. Brno: Paido, 2003. ISBN 80-7315-039-5.

OBSAH — PREHLED TEMATICKYCH BLOKU A PODROBNY PREHLED TEMAT
PROGRAMU A JEJICH ANOTACE VCETNE DiLEi HODINOVE DOTACE

Tematicky blok ¢. 1 — Seznameni s prostfedim a mozZnostmi MIT App Inventoru — 10 hodin

Tematicky blok ¢. 1 se zaméruje na ziskani zajmu Ucastnikd, jejich seznameni s vybranymi moznostmi prostredi MIT App
Inventor pro tvorbu aplikaci pro chytra zafizeni. Blok je zaméren na vytvareni fady mensich aplikaci s vyuzitim rGznych
programovych prvk( a senzorl mobilnich zafizeni a to tak, aby se Zaci seznamili alespori s minimem mozZnych soudasti
k sestaveni vétsi aplikace dle vlastnich navrhd v druhém bloku.
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Vzhledem k vékové skupiné jsme z moznych komponent vybrali takové, které umozni zaklim poznat zakladni programové
bloky (reakce na udalost, rozhodovani), pochopit koncept proménné, prostredi aplikace a seznamit se s nékterymi funkcemi
mobilnich zafizeni (senzory otfesu, polohy...). To vSe v blokové orientovaném programovacim prostredi, které je intuitivni pro

vivs

Tato setkdni je praktické organizovat v 5 dvouhodinovych blocich. V pfipadé nutnosti by bylo mozné setkani rozdélit
i na hodinova, avsak dvouhodinové bloky v této prvotni seznamovaci ¢asti nam z hlediska motivace a praktické ¢innosti
(€as na aktivizaci, instruktaz a vlastni praktické zkouseni aktivit zaky) prijde praktictéjsi.

Tematicky blok ¢. 2 — Tvorba aplikaci v Zakovskych tymech — 5 hodin

Uz v prlibéhu prvniho bloku jsou Gc¢astnici motivovani a pripravovani na realizaci druhé ¢asti tohoto programu, ktera
spociva v praktickém vyuZiti ziskanych poznatkl a dovednosti pro realizaci vétsi aplikace podle vlastniho navrhu. K to-
muto Ucelu Ucastnici sestavi 3-4 ¢lenné skupiny, ve kterych budou na vytvoreni takové aplikace spolupracovat. Kazdy
¢len skupiny muZe prispivat dle svych schopnosti, zaméreni nebo zdjmu ve prospéch celkového vysledku. Pfi této ¢in-
nosti by si Zaci méli vyzkouset a pochopit, zakladni principy softwarového inZenyrstvi, testovani aplikace a délby prace.

V tomto pripadé doporucujeme organizovat setkavani v hodinovych blocich, které slouzi ke zpétné vazbé, organizaci
prace, ¢lenéni tvorby na jednotlivé etapy a konzultace pfipadnych obtiZi pfi realizaci.

Tematicky blok €. 3 — Prezentace vysledk tviircti — 1 hodina

Zavérecna hodina setkani slouzi k prezentaci vysledk( prace jednotlivych skupin, vyzkouseni finalnich aplikaci, vzajem-
né zpétné vazbé a motivaci do dalsiho objevovani, pfipadné poznavani moznosti programovani.

1.10 MATERIALNI A TECHNICKE ZABEZPECENI

Nazev Typ
Tuzka €. 2
Fixy Spotiebni materidl

Papir do tiskarny 80 g/m2 A4
Odborna literatura uvedena v popisu programu
" 8 o Ostatni vybaveni
Platno/interaktivni tabule
Projektor

Stolni PC/notebook Elektronické vybaveni

Smartphone/tablet s OS Android

1.11 MIiSTO KONANI

Gymnazium a SOS dr. Vaclava Smejkala, Usti nad Labem, p. o., Stavbaid 5, uéebna ICT — C30. Vzdélavaci program je plné
prenositelny a jeho realizace/ovéreni je mozna kdekoli s vyuzitim potfebného vybaveni.

1.12 zPUSOB REALIZACE PROGRAMU V OBDOBi PO UKONCENiI PROJEKTU

Formy a metody evaluacnich nastrojl jsou voleny dle cilové skupiny ucastnikl a formé vzdélavaciho programu. Lze volit
mezi dotazniky, zdaznamovymi listy, rozhovory s Ucastniky, videoreportazemi, apod.

Popis programu je ndvodem na realizaci aktivit v jinych organizacich. Jednotlivé aktivity se daji ve vétsi mire vyuzivat
i samostatné a i tyto aktivity je mozné adaptovat na vlastni moznosti. Pfesné misto realizace aktivit vzdélavaciho progra-
mu se pochopitelné mize ménit v zavislosti na umisténi organizace. Dlrazné doporucujeme vSak vzdélavaci program
realizovat kompletni ve spoluprdci instituci formalniho a neformalniho vzdélavani tak, jak je to popsano v tomto popisu.

Neni vSak nutné na této spolupraci trvat, jelikoZ jsou aktivity programu na zakladé nize uvedeného popsany tak, aby je
mobhl realizovat pracovnik formalniho vzdélavani bez pracovnika v neformalnim vzdélavani a naopak. Ze zkusenosti, které
realizatofi ziskali béhem tvorby a ovéreni vzdélavaciho programu, je nutné poznamenat, Ze nejvétsi benefit se objevil diky
spolupraci FV a NFV.
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Jak je uvedeno vyse, je mozné jednotlivé aktivity realizovat i samostatné, ale rozhodné po ¢astecné Upravé ¢i vhodnym
navazanim na jiné aktivity. NiZe popsané aktivity programu totiz tvori dohromady nedilny celek.

Vzdélavaci program je mozny realizovat na ZS, v knihovné a p¥ipadné i v muzeu. Do jisté miry se daji aktivity progra-
mu realizovat také v rdmci zajmového vzdélavani v rliznych krouZcich v Domech déti a mladeZe apod. dle zaméreni
jednotlivych krouzkd. Program je mozné realizovat také béhem dlouhodobéjsich pobytovych vzdélavacich akci jakymi,
jsou napf. skoly v pfirodé, tdbory pro déti apod.

1.13 KALKULACE PREDPOKLADANYCH NAKLADU NA REALIZACI PROGRAMU
PO UKONCENIi PROJEKTU

Pocet realizator(: nejlépe dva realizatofi

Polozka Predpokladané naklady
Celkové naklady na realizatory 12.800 K¢t
hodinovd odmeéna pro 1 realizatora vcetné odvodu 200 K&/hodina
z toho ubytovani realizatord 0 K¢
stravovdni a doprava realizdtord 0 K¢
Naklady na zajisténi prostor 0 K¢
Ubytovani, stravovani a doprava uéastnikt 0 K¢
doprava ucastnikd 0 K¢
z toho
stravovdni a ubytovani ucastnikd 0 K¢
Naklady na uéebni texty 1.000 K¢
pfiprava apod. 0 K¢
z toho
rozmnoZeni textu — pocet stran: 1.000 K¢
Rezijni naklady 0 Ke
stravné a doprava organizdtord 0 K¢
ubytovdni organizdtoru 0 K¢
postovné, telefony 0 K¢
z toho doprava a prondjem techniky 0 K¢
propagace 0 K¢
ostatni ndklady 0 Ké
odmeéna organizdtorim 0 Ke
Naklady celkem 13.800 K¢
Poplatek za 1 ucastnika 1.380 K¢

1.14 ODKAZY, NA KTERYCH JE PROGRAM ZVEREJNEN K VOLNEMU VYUZITI

https://www.svkul.cz/o-knihovne/projekty/evropske-projekty/mit-svet-precteny-aneb-spoluprace-knihoven-a-skol-v-

-usteckem-kraji/

https://rvp.cz

Toto dilo je vystaveno pod licenci CC BY SA v. 4.0. Dilo smi byt rozmnozovano a distribuovano prostrednictvim jakého-
koli média a formatu. Lze ho i upravovat pro jakykoli Ucel. Je vSak nutné uvést autorstvi a poskytnout s dilem odkaz na
licenci a vyznacit provedené zmény. Odvozena zména musi byt vystavena pod stejnou licenci jako ptvodni dilo.

PouZité fotografie a jiné grafické materidly v programu i v ptilohach jsou, pokud neni uvedeno jinak (véetné uvedeni
zdroje) autorskym dilem tvircl programu a jsou pouZity v souladu s pravidly GDPR.

1 2 realizdtofi * (16 hodin pfipravy + 16 hodin realizace aktivit)
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2 PODROBNE ROZPRACOVANY OBSAH PROGRAMU

2.1 TEMATICKY BLOK €. 1
(SEZNAMENI S PROSTREDIM A MOZNOSTMI MIT APP INVENTORU) — 10 HODIN

2.1.1 Témac. 1 (uvod, sezndmeni s prostiedim Al, reakce na udalost) — 2 hodiny

Vazeni zaci, dnesni hodinou za¢indme s ovérovanim Sestnactihodinového vzdélavaciho programu, ktery vds ma sezna-
mit s moznostmi freewareové aplikace MIT App Inventor 2, ktery je uréeny pro vytvareni mobilnich aplikaci. Nazev jiz
napovida, Ze se jedna o aplikaci, kterou vyvinul prestizni Massachusetts Institute of Technology (MIT), jeZ spada pod
svétoznamou bostonskou univerzitu Cambrigde. Spolu se nau¢ime veskeré zaklady pro tvorbu jednoduchych mobilnich
aplikaci pro mobilni zafizeni (dale jen MZ). Nasim cilem bude vyvoj takové aplikace, ktera zajemce provede budovou
knihovny v Usti nad Labem a sezndmi je se viemi oddélenimi a zajimavostmi. Mate vy samotni pfedchozi zkugenosti
s tvorbou aplikaci pro MZ? Pokud ano, jaké? Jaké mate ocekavani od tohoto kurzu a co byste si z néj chtéli odnést?

Nyni prosim vénujte pozornost nasledujici praktické ukazce prostredi aplikace MIT App Inventor 2.

Abychom se mohli pustit do spoleéné prace, je nutné abyste poskytnuté MZ pfiopjili na spoleénou WIFI sit a prostfed-
nictvim svych Google Gctu si na GooglePlay stahli tuto aplikaci.

Jakmile budou tyto nezbytné kroky za nami, pustime se do prvnich krokd vytvareni mobilni aplikace, ktera Vas seznami
s prostfedim MIT App Inventoru. Konkrétné pak s pfidavanim zvuk( a obrazkd.

m EVROPSKA LNE I\’\*]’ MIT SVET PRECTENY
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PRACOVNI LIST

“

1. aplikace ,Kocka

Zadani:

Vytvorte aplikaci s obrazkem vami vybraného zvifatka, kde na pozadi hraje hudebni podkres.
Po pohlazeni zvitatka zvifatko vyda zvuk — napf. kotatko zamrioukd, sténé stékne, had zasy¢i... apod.

Komponenty:
e Canvas

e Player

e Sound

Reseni v krocich:

(1. &ast — s popisem prostredi Designeru)

A. VloZte komponenty Canvas, Sound a Player (Sound a Player se objevi v ¢asti neviditelnych komponent,
protozZe v ramci aplikace poskytuji své funkce, ale na displeji nebudou vidét).

Components

e Screenl
A Canvas]
# Player1

=" Sound1

B. Upravte parametry width a height Canvas na ,Fill parent”, nastavte jako pozadi Canvas vas obrazek (napt. kocka.png).

EVROPSIA LINEE f\\i-], MIT SVET PRECTENY
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C. V Sound si zvolte zvuk mrnioukani, v Player hudbu na pozadi.

Pfiprava zvuku — mozno pouZzit napf. zvukovou knihovnu YouTube (diky Gétlm rovnou pfistup pres gmail, pfipadné ...).

D. Pfidani popisku (komponenta Label) s ndpisem: ,Pohlad’ ko¢i¢ku!“

(2. ¢ast s popisem prostiedi Blocks™)

A. Prejdéte do casti Blocks.

Properties

B. Rozkliknéte na levé strané Canvas a vloZte blok ,When ,Canvas’.Flung“ a do néj fialovy blok ,call ,Mnau‘.Play“.

C. Rozkliknéte nad Canvas Screen a vlozte blok ,When ,Screenl’. Initialize”, pod néj fialovy ,,call ,BackgroundMusic’.
Start”.

when Flung

Xy speed heading xvel yvel flungSprite
do Qallm.Play

G CLl Screen1 + BRGNP
do dall BackgroundMusic + FESiEls
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Nyni, kdyZz mate tuto jednoduchou aplikaci hotovou, vyjadrete se prosim k ¢astem, které pro vas byli nejvice obtizné
a pozadejte ostatni zZaky, aby vam s pochopenim pomohli.

V nasledujici ¢asti hodiny se sice sezndmime s dal$i novou komponentou, ale primarné jde o zopakovani poznatkd o ob-
sluze a pouziti prostfedi MIT App Inventoru v praxi pro zapamatovani.
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PRACOVNI LIST

2. aplikace — Malovani (puntikt)

Vytvorte aplikaci, kterd po kliknuti na Canvas vykresli kolecko/puntik. Puntiky se smaZou zatfesenim MZ.

Komponenty:
e (Canvas

e AccelerometerSensor

Reseni v krocich:

A. VloZte Komponenty Canvas a AccelerometerSensor (tento se objevi mezi neviditelnymi komponentami — srovnej
prehravace zvukl a hudby).

B. Upravte height a width Canvas na ,,Fill parent”.

rdes

Koy e compasonds

-

C. V Blocks vloZte od Canvas ,When ,Canvas‘Touched” a pod néj fialovy ,,call,Canvas’.DrawCircle“, nastavte si parametry
kruznice dle volby (pro kruznice pfipojte k vlastnosti ,fill“ zeleny logicky blok ,false”, pro puntiky ,true”).

0 o DranCick
e

canif

D. VlozZte od Accelerometer ,When ,AccelerometerSensor‘.Shaking”, pod to od Canvas fialovy blok ,,call ,Canvas‘.Clear”.

U8 AcceleromelerSensor! « Bl

do !:all [ Canvas! + Hel-ly
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| ted mate prostor pro diskusi nad nesrozumitelnymi, ¢i obtizné pochopitelnymi prvky predchazejiciho ukolu.

2.1.2 Téma c. 2 (objekty, ¢asovac, vétveni) — 2 hodiny

Vazeni zaci, diky dnesnimu navaznému dvouhodinovému bloku se seznamite s dalsimi moznostmi tvorby aplikaci v blo-
kové orientovaném prostredi MIT App Inventoru. Konkrétné se seznamite s komponentami Canvas, Button, Horrizonta-
IArrangement, ¢asovanim pomoci Clock, vlastnostmi ImageSprite a jejim vyuZitim pro animaci prvk( v aplikaci. Zjistite
a v praxi vyuZijete nastaveni viditelnosti objekt( v aplikaci. Z hlediska fizeni béhu programu pochopite funkci vétveni.

Pozadam vas opét o to, abyste si zapnuli pfidélené MZ a otevreli aplikaci MIT App Inventor.
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PRACOVNI LIST

Modifikace 2. aplikace — Malovani (prstem)

A. Od Canvas vlozte blok ,When ,Canvas’.Dragged*, dovnitf fialovy ,call,Canvas’DrawLine” s hodnotami x1 = prevX, y1
= prevY, x2 = currentX, y2 = current.

“I

when [IYCEIES Oragged

call [FEREEES Drawline

x1

yi
X2

y2

Modifikace 2. aplikace — Malovani (nastaveni barvy)

Navazeme na predchozi verzi aplikace Malovani pouzitim funkce set PaintColor.

Zadani:

K aplikaci Malovani s moZnosti kresleni prstem pfidejte moZnost zménit barvu pro kresleni nebo pro puntiky (napf.
vybér z RGB).

Komponenty:

e HorizontalArrangement

e Button

Reseni v krocich:
A. Vlozte komponent Canvas, nastavte opét na ,Fill parent”.

B. Nahoru vloZte , Horizontal Layout” a do néj tfi tlacitka podle barev RGB.

_ CCorrcie

C. Pfejdéte do Blocks.

D. Od kazdého tlacitka vlozte blok ,when ,tlacitko’.Click“ a do né&j zeleny ,,set,Canvas’.PaintColor” na barvu dle tlacitka.

do sct (OIS . IR to
L —

when [EEETEERE Click

o Gl Canvast + Ji PaintColor + U

when [NITTEIRE Click
do  set : to
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Bonus — vloZte Accelerometer pro smazani, popripadé slider na barvy.

3. aplikace — Zabka
Zadani:

Vytvorte aplikaci na ndhodné skakajici Zabku s casovacem.

Komponenty:
e Canvas
e Clock

e |mageSprite

Reseni v krocich:
A. Vlozte komponenty, k ImageSprite pfifadte vhodny obrazek.

B. Nastavte velikosti komponentd a ¢asovani Clock.

»

M- wsshle corpnente

A Canvias 1
= zabika

Clackl

C. V Blocks vlozte od Clock blok ,When ,Clock‘Timer*, do néj od zabky ,call,zabka’.MoveTo".

D. Pro x a y nastavte ,random integer from 1 to n“ pro x je n 300, pro y 400.

do call MoveTo

¥ | random integer from - 300 |

Y random integer from L 400 |

Upozornim vas na doposud opomijenou vlastnost v Designeru — v karté vlastnosti — Visible, kterd umoznuje i viditelné
objekty skryt a opét zobrazit. Tuto moznost si vyzkousime tim, Ze ji v aplikaci pouzijeme ke skryvani zabky.
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Modifikace 3. aplikace — Zabka (schovani Zabky, kuriknuti)

Zadani:

Upravte aplikaci, aby bylo mozno skakajici zabku schovat.

Komponenty:

e Button

Reseni v krocich:

E. Pridejte v Designeru komponentu tlacitko.

pley hadden companonta in Vewet - R

by Rabia

F. Pro schovani Zzabky nastavte v ,When ,tl_zmiz"Click” zeleny blok ,Set ,zabka“. Visible”, na to navazte ,,if, then, else”
blok z logic.

G. Pro ,,if* vlozte ,zabka.Visible = true”.
H. Do ,then” dejte ,,do —set ,tl_zmiz“Text to ,Zobraz Zabku“, result ,false”.

I. Pro ,else” vloZte to stejné, text je vSak ,Schovej zabku“ a result ,true”.

Rozsifeni:
MuZete také rozsitit zadani o zvuk kuriknuti pfi kolizi s kamenem.
Vlozte druhy sprite pro kdmen.

Pouzijte blok ,When ,zabka’.CollidedWith”, pod néj fialovy ,call ,zvuk’.Play”“.

)} @

L ==

L =]

Rpteile [T
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Nyni, kdyZz mate tuto jednoduchou aplikaci hotovou, vyjadrete se prosim k ¢astem, které pro vas byli nejvice obtizné
a pozadejte ostatni zZaky, aby vam s pochopenim pomohli.

Jak to, Ze skrytd Zabka také obcas , kurikne“? Co z toho plyne z hlediska funkénosti aplikace? Jak by to Slo vyresit?

2.1.3 Témac. 3 (senzory MT — akcelerometr, proménnd) — 2 hodiny

Vazeni zaci, diky dnesnimu dalSimu dvouhodinovému bloku se seznamite s dalSimi moznostmi tvorby aplikaci v blokové
orientovaném prostredi MIT App Inventoru. Konkrétné se seznamite s komponenty AccelerometerSensor, Camera. Do-
zvite se, co to je a k ¢emu slouZzi proménna. V praxi vyuzijete proménnou pfi feSeni uchovavani hodnoty ve vytvarené
aplikaci. Dozvite se také, jak se v programovani ziskavaji nahodné hodnoty a sezndmite se s blokem ,random” ze sekce
Math.

Pozadam vas opét o to, abyste si zapnuli pridélené MZ a otevreli aplikaci MIT App Inventor.
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PRACOVNI LIST

Modifikace 2. aplikace - Malovani (na fotku)

Zadani:

Doplnime aplikaci Malovani o moZnost vyfoceni obrazku a poté kresleni do néj. Vlozte do predchozi verze aplikace
Malovani tlacitko na foto, které potom nacte vyfocenou fotku do Canvas.

Dodatecné komponenty:

e Camera

e AccelerometerSensor

Reseni v krocich:
A. Do neviditelnych komponent pfidat z kategorie Media komponentu Camera.

B. Horizontalni rozhrani, pridat tlacitko “Foto”.

MNon-visible components

- =]

AccelerometerSensor]l Cameral

C. V Blocks - pro tlacitko ,,Foto” vlozte blok ,when ,foto’.Click”, pod néj fialovy,,call ,Camera‘TakePicture”.

‘

D. Poté vloZte blok ,when ,Camera’.AfterPicture”, pod to zeleny ,set ,Canvas’. Backgroundimage to — get image*“.

when RIR{CRS .Click

do call .TakePicture
-y

when .AfterPicture
do aet | Canvas1 ~ M Backgroundimage ~ BGM

Pozor, je potfeba nastavit pristup aplikace k ulozisti MT!
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Nyni si fekneme, co znamena ona zmifovana proménnd. Proménna je misto v paméti pocitace, které slouzi k ucho-
vavani hodnoty. Tato hodnota mlze byt v pribéhu cinnosti programu (aplikace) opakované pou- Zivana i ménéna.
Proménné najdeme v panelu Blocks jako Variables, odkud pretdhneme cerveny blok , initialize global ,name’ to”. Name
nastavime na nami uréeny nazev. Tim je proménna vytvorena (inicializovana). Ze sekce Math pretahneme modry blok
s ¢islem 0. Tim jsme nastavili vychozi hodnotu.

initialize global 1) to (, (3

V fadé her se vyuziva aspektu ndhody. To do hry prinasi prvek nepredvida- telnosti, napéti, variability a pripadné také
vyrovnava sance hracl. Aby se ,ndhodné“ mohla chovat aplikace (nebo néktery prvek v ni), pouziva se v po- Citaco-
vych programech ,generator nahodnych Cisel”. Ten na zdkladé uréitého mechanismu poskytuje aplikaci v danou chvili
uréitou hodnotu, kterou nejsme schopni odhadnout, a tim zajistuje potfebnou ndhodnost pro pouZiti v progra- mu.
Problematika generovani nahodnych cisel vsak presahuje obsah naseho kurzu. Spokojime se s tim, Ze v prostiedi MIT
App Inventoru mizeme ziskavat ,ndhodna Cisla“ pomoci bloku random integer from X to Y ze sekce Math (kde X, Y jsou
rozmezi, ze kterého chceme mit ndhodné hodnoty).

Zuzitkujeme tyto nové a ostatni doposud ziskané znalosti v dalsi aplikaci:
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PRACOVNI LIST

Zadani:

Vytvorte aplikaci na simulaci hraci kostky pomoci generovani nahodného cisla — po zatfeseni MZ se zobrazi jako obrazek
jedné strany kostky. (Pozn.: Na rozdil od bézné hraci kostky si mGzeme urcit libovolny pocet stén.)

Komponenty:

¢ AccelerometerSensor

e Canvas

Zaklad pro feseni:

Vygenerované Cislo vyuzijeme pro zobrazeni vhodné pojmenovaného obrdzku s puntiky na kostce.

g0 set FEECENZM® o | random integerfrom | 8§ o | @
set o | (4] join | get PEEEEIERS

-
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Nyni, kdyZz mate tuto jednoduchou aplikaci hotovou, vyjadrete se prosim k ¢astem, které pro vas byli nejvice obtizné
a pozadejte ostatni Zaky, aby vam s pochopenim pomohli. Mate naptiklad néjaké naméty, na Gpravu aplikace, Ci jeji
vylepseni? Jaké?

2.1.4 Téma c. 4 (vlastnosti Canvas, planovani aplikace) — 2 hodiny

Vazeni Zaci, diky dnesnimu dalsimu dvouhodinovému bloku se seznamite s dalsSimi moZnostmi tvorby aplikaci v blokové
orientovaném prostiedi MIT App Inventoru. Konkrétné se seznamite s dalSimi vlastnostmi komponenty Canvas, kompo-
nentami Ball a OrientationSensor. Na zakladé predchozich poznatk( vytvorite vlastni aplikaci — hru z prostiedi knihovny.

Pozadam vas opét o to, abyste si zapnuli pfidélené MZ a otevreli aplikaci MIT App Inventor.
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PRACOVNI LIST

5. aplikace — Pohybuijici se kulicka

Zadani:

Vytvorte aplikaci pro kutaleni kulicky po obrazovce, kulickou mizeme pohybovat pomoci gesta prstem na dotykové
obrazovce (a la cvrnknuti nebo vykop balonu), kulicka se po dosaZzeni okraje odrazi. Jina varianta mlZe byt s vyuZitim
senzoru orientace, pokud ho vase zafizeni ma, potom kulicku ovladdme naklanénim zafizeni.

Komponenty:
e Canvas
e Ball

e OrientationSensor

Reseni v krocich:
A. Do komponent pridat z kategorie Drawing and Media komponenty Canvas a Ball.
B. Upravte height a width Canvas na ,Fill parent”.

C. Pro Ball nastavte barvu a velikost (naptiklad cervena, radius = 10).

Wirwer Comgpanens Propertin

Medis

sibde Components

Nejdrive feSeni pro zafizeni se senzorem orientace:

D. Do neviditelnych komponent pridat z kategorie Sensors komponentu OrientationSensor.

EVTROPGRA LNE h\}-‘? MIT SVET PRECTENY
[;;2’;’: ""‘"l"'_*leu’:""._:' I:-Tm'amn I aneb spolupréce knihoven a kol v Usteckém kraji.
s i Lo Reg. & CZ.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225




24

E. Pfejdeme do Blocks, kde pomoci bloku obsluhy udalosti ,when ,Orientation- Sensor‘ .OrientationChanged” zménime
smérovani kulicky pomoci zeleného bloku u Ball ,set ,Ball* .Heading. ,OrientationSensor’ .Angle”“ a zaroven pridame
»set ,Ball’ .Speed to 5“.

OnenlationSensor] = Be T FTTH S ET T TE

1

F. Nastaveni rychlosti Ize pro zvySeni efektu pfizpUsobit naklanéni — k tomu bude potfeba vyuZit vypoctu — ten sestavi-
me pomoci modrého bloku z Math, nesmime zapomenout na absolutni hodnotu — upravené feseni viz obrazek:

V pfipadé, Ze MZ nema senzor orientace (napf. u nékterych tabletd), Ize zvolit alternativni feseni:

D. V Blocks vybereme obsluhu udalosti u kulicky Ball — gesto prstem ,.Flung’, které rozpohybuje kulicku tim, Ze zméni
jeji smér a rychlost podle hodnot ziskanych z gesta:

when ([EETIIES Flung

x y speed heading xvel yvel

gon set EEIED - GEECRLEED to 0 get EECTVES
| et CEED  EE=ES o N get BN

E. Pro ptipad dosazZeni okraje obrazovky nastavime kuli¢ce obsluhu udalosti pomoci,.EdgeReached’ nasledovné:

when [EETEIED .EdgeReached
_edge

do cal EEEIEES .Bounce
L edge | get EXPERES

virv

Mozna rozsifeni:
* moznost zpomalovani micku pomoci Speed
e vykreslovani trasy micku

¢ kolize s dalsimi objekty
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6. aplikace — Hra Chytej knihu

Zadani:

Vytvorte hru z prostredi knihovny — z polic padaji v nahodnych mistech knihy, které je tfeba chytat do tasky. Taskou
pohybujeme pomoci pohybu prstu po obrazovce. Za Uspésné zachycenou knihu ziskdvame body, pokud knihu nezachy-
time, body se odecitaji.

Mozné ukazkové reseni:

en

4K SE BFERTIVNE

UCIT

MEJES DO AKOLY
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Blocks:

wen (ST Epfied

Naméty na vylepseni:
e zmény rychlosti padajici knihy na zakladé dosazeného skére
e ukondeni hry pfi dosazeni urcitého maxima nebo minima bodu

e rlzné Urovné hry (odliSené obrazkem na pozadi a rychlosti padu).
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Nyni, kdyZz mate tuto jednoduchou aplikaci hotovou, vyjadrete se prosim k ¢astem, které pro vas byli nejvice obtizné
a pozadejte ostatni Zaky, aby vam s pochopenim pomohli. Mate naptiklad néjaké naméty, na Gpravu aplikace, Ci jeji
vylepseni? Jaké?

2.1.5 Témac. 5 (senzory MT — BarcodeScanner, LocationSensor, seznam, kniha jako zdroj informaci) — 2 hodiny

Vazeni zaci, diky dnesnimu dalSimu dvouhodinovému bloku se seznamite s dalSimi moZnostmi tvorby aplikaci v bloko-
vé orientovaném prostredi MIT App Inventoru. Konkrétné se seznamite s dalSimi vlastnostmi komponenty pro vyuZiti
senzorl MZ — BarcodeScanner, LocationSensor. Naucite se pouZit datovou strukturu seznam.

Pozadam vas opét o to, abyste si zapnuli pfidélené MZ a otevreli aplikaci MIT App Inventor.
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PRACOVNI LIST

7. aplikace — Nacti QR kod

Zadani:

Vyuzijte komponentu BarcodeScanner pro zobrazeni webové stranky na¢tenim URL v podobé QR kédu. Aplikace bude
mit dvé tlacitka — tlacitko Skenovat a Odejit. Aby- chom si vyzkousSeli user-friendly chovani aplikace, nechame uZivatele
po stisku tlacitka Odejit jeSté potvrdit, Ze si skutecné preje ukonceni aplikace.

Logika navrZené aplikace:

¢ Tlacitko ,Skenovat” nacte QR a preda ho komponenté prohlize¢ webovych stranek.

e Tlacitko ,Odejit” zobrazi potvrzovaci tlacitko, které ukonci aplikaci.

e Tladitko ,Odejit“ a tlacitko ,,Potvrdit“ se budou prekryvat a zobrazi se pouze to, které je aktualné platné (vlastnost

Visible).
Komponenty:
e WebViewer
e Button

e BarcodeScanner

Componerta

Mada
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Priklad feSeni v blocich:

m

o o ([TTIETE oo

do can EINEACICERN GeTous da [[cee sorman

B,

8. aplikace — Zobraz GPS soufadnici

Zadani:

Pouzijte GPS senzor k vypsani aktualni polohy.

Technicka poznamka:

Klicovou obsluznou rutinou komponenty LocationSensor je .LocationChanged. Tato udalost se vyvola v okamziku, kdy
senzor provede prvni odecet. Na prvni odecet si musime zpravidla nékolik sekund pockat. V pripadé pritomnosti v bu-
dové (bez pripojeni k bezdratové siti) nemusi zarizeni provést odecet viibec. Z toho vyplyva i nasledujici navrh reseni se
zpocatku vypnutym zobrazenim souradnic.

Logika navrzené aplikace:

e Vyuziti komponenty LocationSensor k ziskani aktudlni polohy — vypis soufadnic do vou textovych poli s popisky.

¢ Na zalatku v textovém poli zobrazime text ,zjistuji“, ktery se po nacteni soufadnic prepiSe pomoci blok( na aktualni
souradnice GPS, zobrazime po startu aplikace.

¢ VyuZijeme predchozich zkusenosti - aplikaci inicializujeme a na zavér ukonc¢ime tlacitkem ,Zavrit”.

Komponenty:
e  WebViewer
e Button

e BarcodeScanner
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¢ HorizontalArrangement
e 2x Label (pro popisek)

e 2x Label (pro zobrazeni hodnot) - nastavime non-visible

" G v,k
i i . Bechgrmrd
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e

Priklad feseni v blocich:

when Initialize
do

when LocationChanged
latitude  longitude  altitude  speed

- B zem sitka - WText - MG | latitude -
&Nz doka - Wrext - JIENE T longitude -]

when Click
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9. aplikace — Najdi cestu na mapé
Zadani:

Vytvorit aplikaci, ktera na zakladé vybéru jednoho z nabizenych mist ve mésté zobrazi v Google Maps cestu z aktualniho
mista do vybraného cile.

V této aplikaci si predstavime dalsi ze specidlnich komponent — ActivityStarter. Patfi mezi nizkouroviiové prostredky a
proto je potfeba ji nastavit nékolik dileZitych vlastnosti s Udaji — konkrétné:

e Action: android.intent.action.VIEW
e ActivityClass: com.google.android.maps.MapsActivity
e ActivityPackage: com.google.android.apps.maps

DulezZité je rozliSovat i mezi velkymi a malymi pismeny a opisovat hodnoty velmi pozorné.

Komponenty:
e Button
e ActivityStarter

e ListPicker

Virhér Budovy

L

Priklad reseni v blocich:

C oS seznam west - W ElemenisFiomSiing - BY
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Pouzité zdroje:

KUCEROVA, Ema. Grafické programovani mobilnich aplikaci v prostfedi MIT App Inventor. Bakalafské prace. Ceské Bu-
déjovice: Jihoteska univerzita v Ceskych Budéjovicich, Pedagogicka fakulta, 2018 (https://theses.cz/id/qhif6i/).

SNAJDER, L. Uéebny text — Uvod do programovania mobilnich aplikacii v App Inventor 2 (https://ics.upjs.sk/~snajder/
ai2/ai2_ucebny_text.pdf).

https://docplayer.cz/38864002-Badatelsky-orientovana-metodika-programujeme-kresliaci-editor-v-app-inventor-
-2-1-11-autor-i-recenzent-i-verzia.html

VACULIK, Filip. ANDROID programovani v MIT App Inventoru: privodce do svéta pod povrchem Androidu: kurz progra-
movani v blokové fizeném vyvojovém prostiedi MIT App Inventor. Plzer: Zapadodeska univerzita v Plzni, 2016 (http://
hdl.handle.net/11025/29364).

WOLBER, David. App inventor. Brno: Computer Press, 2014. ISBN 978-80-251-4195-3.
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2.2 TEMATICKY BLOK €. 2 (TVORBA APLIKACi V ZAKOVSKYCH TYMECH) -5 HODIN

Tento tematicky blok spociva v praktickém vyuziti ziskanych poznatk( a dovednosti pro realizaci vétsi aplikace podle
vlastniho ndvrhu. K tomuto ucelu Ucastnici sestavi 3-4¢lenné skupiny, ve kterych budou na vytvoreni takové aplikace
spolupracovat. Kazdy ¢len skupiny mize pfispivat dle svych schopnosti, zaméreni nebo zajmu ve prospéch celkového
vysledku. Pri této Cinnosti by si Zzaci méli vyzkouset a pochopit zakladni principy softwarového inZenyrstvi, testovani
aplikace a délby prace.

2.2.1 Téma C. 1 (brainstorming, sdilené dokumenty) — 1 hodina

Vazeni zaci, v dnesni hodiné se naucite pracovat se sdilenym dokumentem, prihlasit se, zapisovat a editovat v ném text.
Uvédomite si vlastni zodpovédnost za jeho editaci i vyznam vzajemné spoluprace.

Budu od vas potiebovat vase e-mailové adresy k uctdim na Gmailu. Navrhuje nékdo néjaky jednoduchy postup, jak
adresy ziskat? Je lepsi poslat list papiru, kam mi kazdy svou adresu napisSe, nebo je lepsi poslat mi svou adresu na m{j
e-mail?

A nebude Uplné nejlepsi vyuzit on-line dokument?

Pfedem jsem si pro vas pripravil tabulku ,Seznam zakd“, kterou vam ted nasdilim. Zde je odkaz, pres ktery si dokument
zobrazite. Do tabulky mi zapiste vase jméno a e-mail. Ale pozor, nejprve se musite domluvit, kdo obsadi jaky radek.

Ted' je tabulka uplné doplnénd, proto zakdzu dalsi zmény. Dale odeberu moznost anonymniho pfistupu pres odkaz
a nasdilim ho vdm vSem a odes$lu oznamovaci e-mail.

Zobrazte si e-mail na svych monitorech a sledujte jména svych spoluzaka.

Nyni nas ¢eka zdbavnéjsi dokument. Jisté vSichni znate hru ,,Jméno, mésto, zvire, véc...“. My ji ale nebudeme hrat tra-
di¢nim zplisobem na papiru nebo na tabuli, my si ji zahrajeme prostfednictvim on-line dokumentu.

Pfipojte se pres odeslany odkaz. Pravidla jsou nasledujici: Kazdy se nastavi kurzorem do jednoho radku tabulky. Losem
zvolime pismeno a poté ihned miZete zadit vyplfiovat. Kdo prvni doplni vSechna slova, zvola STOP.

Gratuluji vitézi a nyni se mlzZete pokusit ¢astecné vyplnénou tabulku tplné dokoncit. Vidite, Ze mlZete doplriovat do
libovolného fadku, je tedy potreba se peclivé domluvit se spoluzaky. To je zaroven i nebezpeci sdileného dokumentu.

Nyni se pojdme podivat, jak tedy nastavit sdileni dokumentu.

V novém textovém dokumentu, ktery jsem vam ted nasdilel, budeme spolecné doplriovat zakladni poznamky slouZici
k organizaci a pripravé vytvareni spolec¢nych aplikaci — jména, nadpisy pro pracovni skupiny, nadpis Ndpady na témata
a funkce nasi aplikace. Zapisujte vSe, co vas v souvislosti s tématem mobilni aplikace a knihovna.

2.2.2 Téma €. 2 (vybér namétu, tvlrci tymy, pfiprava aplikace) — 1 hodina

Mili Zaci, v dnesni hodiné spolu objevime komponentu Canvas a jeji vyuZiti pro ovladani aplikace pomoci dotyku a ta-
Zeni, pochopime vyznam bloku Clock, funkce Random, vlastnosti Visible a pouZiti vétveni.

VyuZijte pfidélena zafizeni a prihlaste se do svych Uctdl, abyste mohli zapisovat do sdileného dokumentu. Dokument
jiz mdme z minulé hodiny nadepsany a rozdéleny na tfi ¢asti — jména, napady, dotazy. Nékolik ndpadd z minulé lekce
je jiz zapsano, nyni mame cas na jejich rozsifeni. Zvolte si jednoho spoluzdka, ktery bude nové napady do dokumentu
zapisovat.

Nyni ndpady nechame chvilku uleZet a jesté se k nim vratime v dalSim kroku.
Rozdélime se do skupin po 3-4. Jména Zakl podle skupin ted zapiSu do sdileného souboru.

Pojdme spolecné probrat vase napady, jejich vhodnost a mozné zaclenéni do podoby funkce aplikace.
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2.2.3 Téma €. 3 (sbér podkladu, planovani aplikace, navstéva knihovny) — 1 hodina

Mili Zaci, dnes nas ¢eka navstéva knihovny, béhem které se nejen seznamite s jejimi castmi a oddélenimi, ale véfim, ze
ziskate i dalsi ndméty na rozsiteni funkci své aplikace.

V suterénu knihovny se nachazi Détské oddéleni. Zde mlzeme najit knihy rliznych Zanrl, od pohadek az po komiksy.
Také se zde nachazi volné pristupny internet a moznost hledat v knihovnickém katalogu, kde si déti mohou najit poza-
dovany zanr.

V pfizemi knihovny se nachazi Lidova pudjcovna, ktera nabizi kompletni beletrii, historické a detektivni romany, poezii,
pribéhy skuteénych osudl i cervenou knihovnu. Jezde i hudebni salonek, kde se odehravaji rizné koncerty a jind vy-
stoupeni.

V prvnim patfe budovy se nachazi Oddéleni cizojazyCné literatury (sekce anglicky jazyk) a volny internet pro verejnost.
Vse je zde v anglickém jazyce a najdeme tu originalni vydani rznych Zanrl. K dispozici jsou zde i vyukové materialy pro
ucitele anglického jazyka. Nachazi se zde také volné pristupné kopirovaci zafizeni.

Ve druhém patfe knihovny se nachdazi nové Multimedidlni oddéleni, které slouzi i jakooddéleni hudebni. Najdeme zde
hudebni nosice vSech moznych zanru, od rocku az pokomplety vazné hudby.

Je zde moznost pljéovani CD, DVD nosicd, ale pro muzikanty i velky vybér not. Jsou tu i skripta pro studenty konzerva-
tofi a kldvesové nastroje. Do budoucna oddéleni planuje hudebni zkusebnu, fotoateliér a nahravaci studio pro zacinajici
youtubery. Planuji se 3D tiskarny. Také zde je moznost vyhledavat v knihovnickém katalogu.

V poslednim patfe knihovny se nachazi oddéleni PEC (Poradenské a edukacni cen- trum). Nabizi celoro¢ni prezentaci
ucebnic, pomucky pro osoby se znevyhodnénima nadané déti a poradenskou sluzbu poskytovanou odbornym garan-
tem. Soucasti centra je i Zvukova knihovna.

2.2.4 Témac. 4 (ladéni, sledovani proménnych, optimalizace kddu, prostiedky pro spojovani aplikaci) — 1 hodina

Vazeni Zaci, dnes se seznamime s nastrojem App Inventor Merger pro slucovani objektid a s prostredky prostfedi MIT
App Inventor pro ladéni aplikace.

Nejprve mi za svou skupinu povézte, s jakymi potizemi se pfi vytvareni aplikace setkavate. K identifikaci chyb v kédu si
mUZeme ukazat techniky pro ladéni aplikace.

Nyni se podivejte na instruktazni video, kde se seznamite s nastrojem App Inventor Merger pro spojovani aplikaci.
Zaroven zavedeme konvence pro pojmenovani obrazovek, aby nedochazelo ke konfliktu nazvl pfi slucovani dvou ¢asti
aplikace do jedné.

Mate néjaké dotazy?

2.2.5 Téma C. 5 (zpétna vazba, testovani, dopliiovani funkci aplikaci) — 1 hodina
Mili Zaci, v dnedni hodiné se spolec¢né pobavime o vytvarené aplikaci a potiZich, které jste pfi tvorbé zaznamenali.
Resili jste néjaky konkrétni problém? MoZna se ndm podafi najit feseni spole¢nymi silami.

Nyni povéreny zak z kazdé skupiny odprezentuje zdméry své skupiny v tvorbé aplikace. Pfedstavi nejen celkové zaméreni
aplikace a Uspésné vyreSené Casti, ale i pfipadné potize technického, nebo organizacniho razu.
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2.3 TEMATICKY BLOK €. 3 (PREZENTACE VYSLEDKU ZAKU) - 1 HODINA

2.3.1 Témac. 1 (prezentace hotovych aplikaci, hodnoceni) — 1 hodina

Mili Zaci, dnes nas ¢ekd vyvrcholeni naseho kurzu, pfedstaveni vasi aplikace. Soucasti vasi prezentace by mély byt na-
sledujici body:

1. A/ucel,
B / moZnosti (funkce),
C / zaméfteni (vék, typ uZivatele...).
2. Co bychom chtéli vyzdvihnout.
3. Co se nepovedlo / museli jsme realizovat jinak, nez jsme plvodné zamysleli.
4. Co jsme se naucili o spolupraci.
5. Co jsme se naucili o mobilnich aplikacich.
Na zavér vyplnite dotaznik, ktery nam poskytne zpétnou vazbu a mozna pfinese i navrhy na vylepseni kurzu.

Na Uspésné ucastniky Cekaji certifikaty o absolvovani / poukazka na ro¢ni bezplatnou navstévu knihovny / drobné pa-
métni predméty spojené s knihovnou nebo skolou.
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3  METODICKA CAST

3.1 METODICKY BLOK €. 1-SEZNAMENIi S PROSTREDIM A MOZNOSTMI MIT APP IN-
VENTORU

Ucelem je privést zaky k zamygleni, jak vznikaji aplikace pro zafizeni, ktera jsou pro né béznou soudasti Zivota. Dale je
ukazkou motivovat k zajmu o tvorbu vlastnich aplikaci. Na pfikladu predvést sestaveni jednoduché aplikace a pfi té
prileZitosti je seznamit s ovladanim a usporadanim prostiredi MIT App Inventor pro tvorbu aplikaci (a potazmo vyuku
zakladl programovani).

3.1.1 Témac. 1 (uvod, seznameni s prostifedim Al, reakce na udalost)

Cil
Z4ci ziskaji pfedstavu o moznostech tvorby aplikaci pro MZ.

Zaci budou schopni s dopomoci uitele sestavit aplikaci pro MZ v prostiedi MIT App Inventor, budou schopni tento
postup zopakovat i na jiném zafizeni (napf. pocita¢i doma).

Z4ci se dokazi pripojit k pFipravené Wi-Fi a prostfednictvim QR kédu do svého MZ naéist vytvoFenou aplikaci.
Zaci pochopi vyznam bloku ,when — do* (reakce na udalost) pro funkci aplikace.

Zaci se naudi pouzivat komponenty pro prehravani zvukd v aplikaci a komponentu pro senzor zrychleni.

Postup
Heuristicky rozhovor o mobilnich aplikacich a ukazka hotové aplikace véetné jeji instalace na MZ zaka.

Ucitel se zaky vede rozhovor na téma mobilni zatizeni (MZ), jejich typech, operacnich systémech, mobilnich aplikacich,
jejich vyhodach i nevyhodach. Spolecné se zaky formuluje jejich predstavy a ocekavani, které dopliuje vlastnimi infor-
macemi a usmeérnuje otazkami.

Ucitel dale vysvétli Zaklm volbu prostredi MIT App Inventoru - pFistupnost vékové kategorii Zak(, zplsob blokové vy-
tvarené aplikace, uvede pozadavky na tvorbu (HW, OS, webovy prohliZec, prihlaseni Google uctem, zplsob preneseni
aplikace do Mz).

Ucitel predvede na svém zafizeni nasledujici ukdzkovou aplikaci a pomoci QR kédu vysvétli postup a umozni Zzaklm
instalaci aplikace na MZ Ucastnik(.

Ukazka vytvoreni jednoduché ukazkové aplikace v prostiedi App Inventoru s popisem prostiedi a zakladUl tvorby apli-
kaci v tomto prostredi obecné.

(Postup vytvareni aplikace — obecné, takto probiha vidy pfi zaloZeni dalsi aplikace v dalSich lekcich:
e prihlaseni do cloudového prostredi Applnventoru pomoci Google Uctu,

¢ zaloZeni nového prazdného projektu,

¢ analyza a ndvrh feSeni — na zakladé zkusenosti s hotovou ukazkou,

e vytvoreni vzhledu a uZivatelského rozhrani aplikace v modulu Designer,

¢ sestaveni kddu aplikace v modulu Blocks,

e vytvoreniinstalacniho souboru aplikace .apk a vygenerovani QR kédu,

e nacteniinstalaéniho souboru na MZ naskenovanim QR kddu,

¢ instalace aplikace a jeji spusténi v MZ.
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Vsechny kroky doprovazi ucitel vysvétlenim a popisem dalSich moznosti, dle situace. Hlavni roli ucitele v této fazi je byt
pro zaky dobrym motivatorem, zaky inspirovat a uvést je do zaklad(, na kterych mohou stavét v dalsich krocich.)

Vytvoreni druhé aplikace pro malovani puntikd, vymazani zatfepanim.

(Dalsi aplikaci doporucujeme vytvaret nikoliv pfimou instruktazi zakd, ale spolec¢nou analyzou zadani a vybizenim zakd,
aby zkoumali mozné komponenty potfebné pro splnéni zadani. Nasledné je opét na zakladé pochopeni funkénosti ap-
likace vedeme vybérem vhodnych vlastnosti v prostredi Blocks.)

Rozvijené klicové kompetence:

Kompetence k uceni

e 73k se naudi aplikovat vhodné analyticko-syntetické postupy pfi feseni UkolQ, které se ve slozitéjsi mite aplikuji
v profesnim Zivoté v oblasti vyvoje aplikaci a softwaru

skrze aktivity, kdy Zaci analyzuji zadani jednotlivych aplikaci a postupné krok za krokem prochazi postup, jak si danou
aplikaci vytvofit; Zaci se nasledné uci vlastni praxi tyto kroky provadét samostatné a premyslet o vlastnim postupu.

Kompetence k reseni problému

e 73k se naudi analyzovat zadani a identifikovat problémy, které je nutné vyresit

skrze uvodni diskusi s u¢itelem nad moznostmi MZ a problémem, ktery musi vyresit pfi vytvareni aplikace.
e 73k se udi vybirat vhodna feseni pro dany problém

skrze vlastni aktivitu Zaka pfi vybéru vhodnych komponent pro druhou aplikaci.

Kompetence komunikativni

o7&k se uéi ¢ist a chapat sdéleni vyjadrené texty a obrazovymi informacemi v ICT prost¥edi a programovacich jazycich

skrze praci s blokové orientovanym programovacim jazykem se uc¢i novému zpusobu vyjadrovani.
3.1.2 Témac. 2 (Objekty, casovac, vétveni)

Cil
Zaci pochopi icel komponenty Canvas a jeji vyuziti pro ovladani aplikace pomoci dotyku a tazenim.

Zaci budou schopni vlozit tla¢itko, nastavit jeho parametry, usporadat jich vice na obrazovce a vyuzit ho pro ovladani
funkci aplikace.

Zaci pochopi vyznam bloku Clock (¢asovani pro objekty) pro funkci aplikace.

Zaci se dozvédi, jak pomoci funkce random ziskat nahodné &islo z uréeného rozsahu (zatim bez dal$iho vysvétleni).
Z4ci pochopi vyznam a v praxi ovéfi pouziti vlastnosti Visible u objekt( pro jejich zobrazeni/skryti v aplikaci.

Zaci se seznami s pouzitim vétveni, jeho vyznamem pro Fizeni béhu aplikace a jeho schematickym zapisem pfi teoretic-
kém ndvrhu a rozboru uloh.

Predpokladané dovednosti (z pfedchozi lekce, je vhodné opakovdnim pFipomenout)

Zaci jsou schopni sestavovat s dopomoci uéitele aplikaci pro MZ v prostfedi MIT App Inventor, dokaZi se orientovat
v prostiedi Designer i Blocks a zkompilovat aplikaci pro nacteni do MZ.

Z4ci se dokazi pripojit k pFipravené Wi-Fi a prostfednictvim QR kédu do svého MZ naéist vytvofenou aplikaci.

m EVROPSKA LNE I\’\*]’ MIT SVET PRECTENY
yecpich kharsinl i rnpeticad oy I aneb spolupréce knihoven a kol v Usteckém kraji
Operadsl p o e T K rpivan :
WAl EPOOrai NETILR, VNI RN Reg. &. €Z.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225




38

Postup

Ucitel vyzve zaky k prihlaseni vlastnimi Ucty k prostfedi App Inventor a otevieni projektu Malovani z predchozi lekce.
Vysvétli zamér modifikace aplikace — ten bude spocivat v tom, Ze rozsifime moznosti naseho editoru o dalsi funkci —
moznost pomoci tazeni prstem po obrazovce malovat ¢ary.

Vyzve Zaky, aby navrhli, ktery z blokd vztahujicich se ke komponenté Canvas by néco takového mohl umoznit. Zde bude
zéleZet na jazykovych schopnostech skupiny — zda identifikuji ,,.Dragged” pro tazeni prstem. Pouziti bloku je intuitivni,
proto je vhodné dat prednost tomu, aby Zaci sami navrhli, jaké parametry vyuZijeme pro volani kresby ¢ary pomoci
.DrawlLine.

Zaci modifikuji kéd, zkompiluji, na¢tou do MZ a vyzkou$i upravenou aplikaci. Je Zadouci podporovat mezi 7aky spolu-
praci a preferovat vzajemnou pomoc pfed dopomoci ucitelem. Pomoc ucditele by méla byt pfednostné spi$ navodnym
doporucenim jak na spravné feseni pfijit, nez pfimym sdélenim konkrétniho feseni.

Po vyzkouseni aplikace navede ucitel Zaky na dalSi moznost Upravy nasi aplikace — napt.: ,Neni jednobarevny malovaci
editor trochu mdlo?“ nebo: ,,Nechybi spravnému editoru pro malovdni jesté néco?” Ucitel pfedvede na svém zatizeni
nasledujici ukazkovou aplikaci, kde ma k dispozici 3 tlacitka s barvami, které umoznuji zménit barvu pro kresleni punti-
kd/kolecek a car.

Zaci by méli spole¢né s ucitelem provést jednoduchou analyzu funkci této aplikace a navrhnout posloupnost krok,
které povedou k modifikaci aplikace.

Poté je ucitel (s pomoci projekce) seznami s komponentami Button a Horizontal Layout a vlastnosti .PaintColor kompo-
nenty Canvas.

V dalsi ¢asti lekce motivujeme zaky pfrislibem nové aplikace, ktera nam ukaze moznosti vedouci k tvorbé hernich aplikaci.

Pomoci vykladu s ukazkou (za pouZiti projekce) sestavi ucitel 3. aplikaci — Zabka. Pfi sestavovéni aplikace predstavi kom-
ponenty ImageSprite a Clock a vysvétli jejich vyznam a mozné nastaveni vlastnosti.

V Blocks pak vytvori pomoci bloku reakce na uddlost .Timer a volani metody .MoveTo zaklad pro skok Zabky. V tomto
misté je vhodné primét zaky k zamysleni, jak bude fungovat aplikace, pokud v tomto misté zadame konkrétni sourad-
nice. Zaci by méli dojit k poznatku, Ze po spusténi aplikace sko¢i zabka jednou na zadané misto a dal se nebude dit nic.

Proto zZakam ucitel pfedstavi blok random ze sekce Math. Samotné problematice generovani ndhodnych cisel se bude
vénovat v dalsi lekci. V této chvili je dlleZity efekt této komponenty pro funkénost aplikace. Aplikaci preloZi a spolecné
se zaky otestuje na MZ.

Dale ucitel upozorni Zaky na doposud opomijenou vlastnost v Designeru — v karté vlastnosti — Visible, kterd umoznuje
i iditelné objekty skryt a opét zobrazit. Tuto moznost si vyzkousi tim, Ze ji v aplikaci poutziji ke skryvani zabky.

Utitel zakaim predstavi zadani v podobé modifikace aplikace Zabka — nové umoini Zabku pomoci tlaéitka skryt a nasled-
né opét zobrazit.

Rozbor ulohy je vhodné provést napf. na tabuli tak, aby bylo patrné schéma, které ukazuje dva rlizné postupy v zavis-
losti na splnéné podmince. V této chvili je vhodné, aby ucitel vysvétlil vyznam konstrukce ,vétveni” pro programovani
a algoritmizaci a pfipadné zavedl| i obecné pouzivané symboly vyvojovych diagram( pro jeho schématicky zapis.

Zaci by méli byt schopni v sekci Control identifikovat odpovidajici blok — If-then-else, ktery pak spole¢né s ucitelem
pouziji k modifikaci aplikace Zabka.

Po vyzkouseni vede ucitel Zaky k tomu, Ze pro atraktivnost herni aplikace je Zadouci, aby dokazali fesit interakce s dalsi-
mi ¢astmi aplikace, napf. pfekazkami nebo predméty zvySujicimi skdre ve hie. Upozorni zaky na udalost ,,.CollidedWith“
a vyzve zaky k moznému uplatnéni takového bloku v nasi aplikaci.

Ukazkova mozZnost vyuziva znalost Zaku z predchozi lekce, tj. vyuZiti komponenty Sound, pro prehrani zvuku v pfipadé,
Ze se Zabka nahodné dotkne dalSiho objektu (puntiku = kamene).

Po vyzkouseni aplikace motivuje ucitel Zzaky k dalsSimu premysleni a pfipadné samostatné modifikaci aplikace: Jak to,
Ze skryta Zabka také obcas , kurikne“? Co z toho plyne z hlediska funkcnosti aplikace? Jak by to Slo vyresit?
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Rozvijené klicové kompetence:

Kompetence k u¢eni

e 73k si osvojuje uéeni postupnym objevovanim pfi fe$eni problémovych tloh

skrze samostatné zkoumani moznosti jednotlivych komponent vyvojového prostiedi a hledani vhodnych rfeSeni pro
zadany ukol.

e 7ak si upeviiuje analytické postupy pii Feseni problémovych tloh
skrze analyzy zadani jednotlivych aplikaci a rozbory postup(.

Kompetence k feseni problémi

e 73k se udi analyzovat zadanf a identifikovat problémy, které je nutné vyfesit
skrze avodni diskusi s u¢itelem nad moznostmi MZ a problémem, ktery musi vyresit pfi vytvareni aplikace.

e 73k se udi vybirat vhodna fedeni pro zadany problém
skrze porovndavani vlastnosti komponent programového prostredi s cilem vybrat vhodnou dle zadani.

e 73k se udi pouzivat programové konstrukty, které maze uplatnit na obecné roviné pii feseni problémovych situaci
skrze uceni se a nasledného pouziti konstrukce ,vétveni“.

Kompetence komunikativni

e 73k se udi &ist a chapat sdéleni vyjadiené texty a obrazovymiinformacemi v ICT prostiedi a programovacich jazycich
skrze praci s blokové orientovanym programovacim jazykem se uci vyznamu jednotlivych znacek a symbolQ;

skrze préci s vyvojovymi diagramy ¢i zpUsoby zépisu jeho dilc¢ich ¢asti.
3.1.2 Téma <. 3 (senzory MT — akcelerometr, proménna)

Cil
Zaci si vyzkousi pouziti komponenty Camera a jeji vyuZiti pro nacteni/pofizeni fotografie pomoci MZ do aplikace.
Z4ci se sezndmi s pojmem promé&nna a na pFikladu pouZiti ziskaji pfedstavu o jejim uéelu v aplikaci.

Zaci pochopi vyznam funkce random pro ziskani nahodného ¢&isla z uréeného rozsahu, jeho tGéel v aplikaci a zpGsob jak
a proc se nastavuje rozsah, ze kterého se ndhodné cislo vybira.

Zaci samostatné nebo ve skupinach naplanuji, sestavi a otestuji vlastni jednoduchou aplikaci dle zaddni reflektujiciho
dosud probrané prvky.

Zaci v praxi aplikuji své predchozi znalosti a dovednosti pt¥i pouziti grafickych editord.

Predpokladané dovednosti

Zaci jsou schopni sestavovat aplikaci pro MZ v prostiedi MIT App Inventor, dokaZi se orientovat v prostiedi Designer
i Blocks a zkompilovat aplikaci pro nacteni do MZ.

Z4ci se dokaii pFipojit k pFipravené Wi-Fi a prostfednictvim QR kédu do svého MZ naéist vytvorenou aplikaci.

Postup

Ucitel vyzve Zaky k prihlaseni vlastnimi Gty k prostiedi App Inventor a otevreni posledni verze projektu Malovani (z pred-
chozi lekce). Vysvétli zamér modifikace aplikace — ten bude spocivat v tom, Ze rozsifime moznosti naseho editoru o dalsi
funkci —moznost potizeni fotografie a jeji umisténi v editoru, kde do ni bude mozné pomoci dosud vytvorenych funkci kreslit.
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Ucelem tohoto postupného dotvareni jedné plivodné Uplné jednoduché aplikace je jednak naucit Zaky pracovat s pro-
stfedim, opakované nacitat do néj uloZzené projekty, ale také zaroven v praxi predvést, Ze jimi v budoucnu vyvijené
aplikace mohou vznikat postupné, doplfiovanim dilc¢ich funkénosti k jiz odladénym Castem.

Ucitel mlZe tuto ¢ast uvést otazkou nebo prosté jen navrhnout toto konkrétni vylepseni aplikace. Upozorni Zaky (a po-
moci projekce predvede) na komponentu Camera. Je mozné pfipomenout, Ze se jednd o nezobrazovanou komponentu
a zopakovat se zaky, co to znamena.

Z toho by méla, i na zakladé predchozi zkusenosti zak(, vyplynout potreba umistit do aplikace tlacitko.

Pouziti tlacitka jiz Zaci znaiji, vyzve je tedy, aby navrhli, ktery z blok( vztahujicich se ke komponenté Camera bude tfeba
pouZit. Na pouzZiti reakce na udalost .AfterPicture k zobrazeni ziskané fotografie v aplikaci bude vsak nejspiSe potreba
upozornit.

Zaci modifikuji kod, zkompiluji, na¢tou do MZ a vyzkousi upravenou aplikaci. Je Zadouci podporovat mezi zaky spolupra-
ci a preferovat vzajemnou pomoc pred dopomoci ucitelem. Pomoc ucitele by méla byt spiSe ndvodnym doporucenim
jak na spravné reseni pfijit nez prfimym sdélenim konkrétniho reseni.

Pro dalsi ¢ast lekce ucitel sdéli Zakiim zadani pro dalsi aplikaci — vytvoreni 4. aplikace — Simulace hraci kostky.

Zaci by méli spole¢né s uditelem provést jednoduchou analyzu funkci této aplikace a navrhnout posloupnost krokd,
které povedou k vytvoreni aplikace. Z dosavadnich znalosti by méli byt Zaci schopni navrhnout feseni, kdy se po za-
tfeseni MZ na obrazovce telefonu objevi Cislice z daného rozsahu. Pro dalsi se vSak nespokoji se zobrazenim Cisla, ale
ucitel navrhne, aby se objevovala v podobé obrazku odpovidajiciho sténé klasické hraci kostky (coz v tomto ptipadé
neni zdaleka omezeno na 6 stran).

Pro realizaci je mozné vyuzit jiz zakiim znamého bloku if-then-else, ale zaleZi na ¢asovych moZnostech a zajmu zaki
ukol vyresit bez znalosti dalsiho, jestli da ucitel témto pokusim prostor. V takové souvislosti totiz pak vynikne efektivita
feSeni za pomoci proménné.

Ucitel vysvétli s pouZitim tabule a dalSich pfikladl pojem a ucel proménné. Cil sdéleni: Proménnd je misto v paméti
pocitace, které slouZi k uchovavdni hodnoty. Tato hodnota miiZe byt v pribéhu cinnosti programu-aplikace opakované
pouZivdna i ménéna.

Dale zavede diskuzi na zpGsob ziskavani ndahodného &isla a pfipomene 7akiim, Ze v 3. aplikaci — Zabka se s funkci random
integer from X to Y setkali. Pfi této prileZitosti je vhodné ucel a moZnosti nastaveni tohoto programového bloku vice
rozebrat a popsat.

Po tomto Uvodu je mozné spole¢né modifikovat zaky navrZené feSeni tak, Ze se do proménné ziska vygenerovana na-
hodnd hodnota a dale se postupuje v blocich if-then-else, které zfejmé navrhli Zaci uz jako predchozi feseni nebo navést
zaky na myslenku vyuZit k feSeni rovnou nazvy obrazk(, které se maji zobrazovat.

Nechat zaky navrhnout a vyzkouset tézkopadnéjsi a komplikované feSeni a poté je navést na reSeni témér ,trivialni”
(ovSem pouze provedenim, nikoliv mySlenkou) neni ztratou casu — je to prileZitost ukazat Zakm uz na takto jednoduché
aplikaci, jak pfinosné maze byt premysleni nad fesenim. Lze tak pfi tom vyuZit i ,AHA efektu”.

V dalSim postupu na vysledné aplikaci Ize vyuzit predchozich znalosti a dovednosti Zakl pfi praci s grafickymi editory.
Obrazky pro stény kostky Ize samozrejmé ziskat rizné, od stazeni hotovych obrazkd z webu, pres jejich vytvoreni v jed-
noduchém bitmapovém editoru, aZ po vyuziti vektorového editoru s aplikaci funkci ,,rozmistit a zarovnat” pro objekty.
Prostredek voli ucitel v zavislosti na ¢asovych moZnostech a sloZeni Zaka v krouzku. Je mozné, aby zkusenéjsi Zaci pred-
vedli ostatnim, napt. pfi praci ve skupinach nebo dvojicich, jak postupovat. Opét je toto rfeseni vice Zadouci nez vyklad
nebo instruktaz ucitele. Ucitel skupinky pfi praci obchazi a mize dopomoci ve chvili, kdy si Zaci sami nevédi rady.

Po vyzkouseni aplikace motivuje ucitel Zaky k dalSimu pfemysleni nebo pfipadné samostatné modifikaci aplikace: Zndte
néjakou hru, kde se nevyuZzivd klasickd Sestisténnd kostka? Hraje nékdo z vds fantasy hry? Jaké omezeni mad skutecnd
hraci kostka oproti nasi aplikaci? Vite, Ze deskové hry si Ize pujcit i v knihovné?

m EVROPSKA LNE I\’\*]’ MIT SVET PRECTENY
yecpich kharsinl i rnpeticad oy I aneb spolupréce knihoven a kol v Usteckém kraji
Operadsl p o e T K rpivan :
WAl EPOOrai NETILR, VNI RN Reg. &. €Z.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225




41

3.1.2

Rozvijené klicové kompetence:

Kompetence k uc¢eni

e 7ak si upeviiuje analytické postupy pfi Feseni problémovych tloh
skrze analyzy zadani jednotlivych aplikaci a rozbory postupd.

Kompetence k feseni problémi

e 74k se udi kriticky myslet a uvazlivé volit vhodna feseni
skrze samostatné navrhovani feSeni a nasledného porovnavani komplikovanosti jednotlivych reseni.

e 73k si upeviiuje pouZivani programovych konstruktd, které méZe uplatnit na obecné roviné pfi fedeni problémovych
situaci

skrze pouzivani konstrukce ,vétveni*.

Kompetence komunikativni

e 74k si upeviiuje schopnost &ist a chapat sdé&leni vyjadfené texty a obrazovymi informacemi v ICT prostfedi a progra-
movacich jazycich

skrze praci s blokové orientovanym jazykem a vyvojovym prostifedim.
e 73k se uti formulovat a vhodné se vyjadfovat v rdmci spoleénych diskusich
skrze spole¢né diskuze nad analyzami a funkcemi vyvijenych aplikaci.

Kompetence socidlni a personalni

o7&k se udi respektovani a pomoci druhym
zkusenéjsi Zaci skrze pomoc ostatnim Zakim se uci toleranci a pomoci ,,slabsim” pfi feSeni zadanych Ukold;

Zaci se uci vzdjemné spolupréci a naslouchani druhym.
Téma C. 4 (vlastnosti Canvas, planovani aplikace)

Cil

Z4ci si vyzkousi pouZiti komponenty Ball a sezndmi se s nastavenim jejich parametr(i pro vyuZiti v aplikaci.

ZAaci se naudi vyuzit reakci komponenty Ball s dal$imi komponentami aplikace pro pohyb objektu po obrazovce.

Z4ci se seznami s komponentou OrientationSensor a jejim vyuZitim pro ovladani aplikace.

Zaci pochopi vyznam deaktivace bloku v kédu aplikace a vyufiti této funkénosti pii ladéni aplikace.

Zaci samostatné nebo ve skupinach naplanuiji, sestavi a otestuji viastni aplikaci dle zadani reflektujiciho dosud probrané prvky.

ZAaci v praxi aplikuji své predchozi znalosti a dovednosti p¥i pouziti bitmapovych grafickych editord.

Pfedpokladané dovednosti

Zaci jsou schopni sestavovat aplikaci pro MZ v prostiedi MIT App Inventor, dokaZi se orientovat v prostiedi Designer
i locks a zkompilovat aplikaci pro nacteni do MZ.

Zaci se doka?i pripojit k ptipravené Wi-Fi a prostiednictvim QR kédu do svého MZ naéist vytvorenou aplikaci.
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Postup
Ucitel v ivodu motivuje Zaky pfislibem vytvoreni herni aplikace...

Pred realizaci této komplexnéjsi hry, ktera bude vyuZzivat dosud predstavené komponenty a jejich vlastnosti a progra-
mové konstrukce, véetné proménné, je tieba si jesté predstavit dosud nevyuZzité vlastnosti komponenty Ball.

Ucitel vysvétli, Ze této ukazky vyuZijeme k tomu, abychom si ukazali, Ze i moznosti rliznych MZ nejsou Uplné stejné —
rdzné senzory a tim i dostupné funkce. Je mozné na tomto misté zafadit diskuzi se Zaky o tom, zda dokazi zjistit, jaké
senzory ve svém MZ maji.

Nicméné vyuZitim senzori se bude zabyvat dalsi lekce, proto v tuto chvili by mélo byt cilem ucitele pfedevsim upo-
zornit na divody mozZné nefunkénosti nasledujici komponenty. Na aplikaci vsak mohou pracovat vsichni Zaci, protoZze si
na ni bude mozné ukazat, jak v Blocks deaktivovat ¢asti kddu, které nemaji byt funkcni a presto je neodstranime Uplné.

Ucitel za pomoci projekce vysvétli Zzakim pouziti komponent Ball a OrientationSensor na ukazkové aplikaci pro pohyb
kulicky — 5. aplikace — Pohybuijici se kulicka. Nejdfive feseni pro zafizeni s funkénim senzorem orientace. V zavislosti na
sloZeni skupiny Zak( mzZe rozebrat a predvést feseni, které zohledni rychlost kulicky mife naklanéni. (Obsahuje mate-
maticky vypocet s vyuZitim absolutni hodnoty.)

Ucitel necha zaky aplikaci zkompilovat a nacist do MZ. Po otestovani pfistoupi k dalsi ¢asti — Upravé aplikace pro vari-
antu bez vyuZiti senzoru orientace.

Ucitel vyzve Zaky, aby si nezakladali novy projekt, pouze v Blocks pomoci pravého tlacitka mysi kliknou na dosud vytvo-
fené bloky vyuZivajici LocationSensor a zvoli volbu ,, Disable block” k jeho deaktivaci.

CrientationSensor! -
azimuth  pitch  roll
Ball1l ~ Heading - OrientationSensor1 - Angle -

Balll - Speed - absolute ~ & OrientationSensort - Magnitude 100

Vysvétli Zakiim vyuZiti této moznosti pfi ladéni aplikace. A dale postup, jak blok opét aktivovat (P-mys + ,,Enable block”).
Po doplnéni feSeni bez vyuziti senzoru orientace zaci zkompiluji aplikaci a vyzkousi na svém MZ.

Ucitel v zavislosti na ¢asovych moznostech ¢i podle schopnosti a zaujeti zakl mUze rozsifit pozadavky a varianty feseni.
Nabizi se napt. kolize s dalSimi objekty pro prehrani zvuku, pfesun kulicky do vychozi pozice apod. Je mozné motivovat
Zaky k upravé a vylepseni aplikace doma a nabidnout ¢asovy prostor pro prezentaci vytvor( v dalsich setkanich krouzku.

Naznacené mozZnosti Uprav jiz vedou k tomu, Ze na zakladé dosud predstavenych komponent, blok(l a programovych
konstrukci ve spojeni s proménnymi Ize vytvorit pomérné komplexni herni aplikaci. Ucitel mlZe Zaky motivovat k dalsi
¢innosti napf. vySe uvedenym konstatovanim s tim, Ze si nyni projdou postupem, jak v budoucnu navrhnout a vytvorit
vlastni aplikaci.

Na uvod formuluje ucitel zadani (motivované prostredim knihovny) — 6. aplikace — Hra Chytej knihu.

PFi ndvrhu feseni je Zadouci dat co nejvétsi prostor Zaklim a postup usmérnovat tak, aby sestaval z krok(:
e Predem si rozmyslet, jaké funkce a moznosti bude aplikace mit a jak se vzajemné ovliviuiji.

e Poutzivat pfi navrhu a rozmysleni zapis vedouci nasledné k symbolickému zapisu.

¢ Rozlozit komplexni feseni na dilci ¢asti a ty reSit postupné — napf. tim, ze zacnou jednodussim prototypem a ten
postupné doplnuji o dalsi funkce a moznosti.

e Pritvorbé a ladéni aplikace vyuZivaji vypinani a znovuaktivaci blokd kodu.
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e Vrozsahlejsim kodu vyuzivaji komentare.
Zakladni podoba vyse uvedené aplikace by po spole¢ném rozboru méla odpovidat nejspiSe témto bodim:

e Na ndhodném misté se vZdy pFi hornim okraji obrazovky objevi kniha a pohybuje se smérem k protéjsimu okraji (po-
catecni souradnice y je dand, méni se v priibéhu, pocdtecni souradnice x je ndhodnd, v pribéhu se neméni, rychlost
pohybu je konstantni — mozné v prabéhu hry zvySovat, napf. dle skére).

e Kniha se objevi a) pfi startu hry, b) pfi kolizi (ispéch/nedspéch).

e Pohyb tasky je ovlivriovan dotykem prstu — taska se pohybuje po ose x, v dané vysce (tj. y-souradnice se neméni).
e Na zaddtku je vychozi skére 0, méni se dle uspéchu/netspéchu, pro jeho zaznamendni pouZijeme proménnou.

e Situace uspéch = objekt kniha se dotknul objektu taska.

e Situace neuspéch = objekt kniha se dotknul okraje.

e Pro vétsi efekt orientovat scénu na sirku.

K realizaci takové aplikace bude potreba zajistit: vhodné pozadi (fotografie polic s knihami — k efektu tohoto kurzu
a provazanosti s realizujici knihovnou se nabizi, aby se jednalo o vhodné fotografie z prostiedi dané knihovny); dale
obrazek pfedmétu, do kterého chytame padajici knihy (v nasem pfipadé taska, ale mlze byt krabice, kosik apod.); a
obrazek obalky knihy (tj. objekt, ktery hrac chytd, pro vétsi efekt v Ghlu odpovidajicim zobrazenym regaltiim).

Po vytvoreni a vyzkouseni prvniho prototypu aplikace se zakladnimi funkcemi se jevi jako pomérné snadné motivovat
zaky k dalSimu vylepSovéni a doplriovani moznosti a funkénosti jejich verze hry.
Rozvijené klicové kompetence:

Kompetence k uceni

e 73k si upeviiuje analytické postupy pfi Feseni problémovych tloh
skrze analyzy zadani a strukturaci postupu pro tvorbu aplikace.

Kompetence k feseni problémi

e 74k se udi kriticky myslet a uvazlivé volit vhodna feseni
skrze navrhovani postupu a feseni tvorby aplikace.
e 73k si upeviiuje pristup k fedeni problémd od jednoduchého ke komplexnimu
skrze navrhovani aplikace a rozkladu komplexniho problému na dil¢i a jejich nasledné reseni.

Kompetence komunikativni

o7&k si upevriuje schopnost &ist a chapat sdéleni vyjadiené texty a obrazovymi informacemi v ICT prostiedi a progra-
movacich jazycich

skrze praci s blokové orientovanym jazykem a vyvojovym prostredim.
e 74k se u¢i formulovat a vhodné se vyjadiovat v ramci spoleénych diskusich

skrze spole¢né diskuze nad analyzami a funkcemi vyvijenych aplikaci.
3.1.2 Téma C. 5 (senzory MT — BarcodeScanner, LocationSensor, kniha jako zdroj informaci)

Cil

Zaci se seznami s moznostmi senzorl ve vlastnim MZ.
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Zaci si vyzkousi pouziti komponenty BarcodeScanner a jeji vyuZiti pro nacteni Gidajéi ve formé QR kédu.

Z4ci pochopi zakladni princip fungovani GPS a zplisob pouZiti komponenty LocationSensor pro ziskani aktualni zemé-
pisné soufadnice MZ.

Zaci se seznami s pojmem seznam a na prikladu pouZiti ziskaji pfedstavu o jeho téelu v aplikaci.

Zaci s dopomoci ugitele napldnuji, sestavi a otestuji vlastni jednoduchou aplikaci dle zadani reflektujiciho nové probra-
né prvky.

Zaci vezmou za své, 7e kniha m(Ze byt cennym zdrojem informaci a Ze konkrétni titul predstaveny v tomto kurzu je
vhodnou pomuckou pro tvorbu skupinovych aplikaci v dalsi ¢asti tohoto kurzu.

Pfredpokladané dovednosti

Zaci jsou schopni sestavovat aplikaci pro MZ v prostiedi MIT App Inventor, dokaZi se orientovat v prostiedi Designer
i Blocks a zkompilovat aplikaci pro nacteni do MZ.

Zaci se dokazi pripojit k pFipravené WiFi a prostfednictvim QR kédu do svého MZ naéist vytvorenou aplikaci.

Postup

V této Casti doporucujeme zaradit predstaveni a praci s knihou WOLBER, David. App inventor. Brno: Computer Press,
2014. ISBN 978-80-251-4195-3, kterou je vhodné mit pofizenou ve fondu knihovny pro tuto aktivitu a distancnimu
zapujceni Géastnikim krouzku. Je samozifejmé mozZné, a na prvni pohled se moZzna nabizi, tuto ¢ast zaradit na konec
posledniho tématu prvniho bloku jako zdanlivé logické zakonceni. Nicméné z metodického hlediska se jevi vyhodnéjsi
zaky, ktefi jsou daleko vice zvykli k ziskavani informaci vyuzivat elektronické zdroje, seznamit s existenci této vyukové
prirucky, jejim ne Gplné béZnym usporadanim a tfeba i pfedstavenim autord, ktefi maji velmi blizko k nastroji App In-
ventor, Androidu a navrhovani aplikaci pro MZ, na zac¢atku lekce.

Motivovat je k seznameni se s jejim obsahem predstavenim uspofadani knihy — nejdfive ¢ast vénovana tvorbé konkrét-
nich aplikaci (jako v nasi aktivité), nasledovana casti vysvétlujici principy vytvareni aplikaci a pouZitych programovych
a datovych konstrukci. A v pribéhu dalsiho seznamovani se senzory odkazovat na informace v knize, vyzyvat zaky, aby
v textu nasli odpovédi na otazky a reseni ukold.

V neposledni fadé také tim, Ze v knize jsou predstaveny a feSeni slozitéjSi moznosti, nez jsou vybrany pro predstaveni
v tomto kurzu a umozniuji tak dalsi vylepSovani aplikace, kterou budou spolec¢né dale tvofit, pfipadné umozni individualni
rozvoj tém, které téma vyrazné zaujalo. Kromé toho miiZe byt vyhodou, 7e tyto informace jsou pielozeny do CJ, co? usnad-
ruje vyuZitelnost informaci pro uZivatele, pro které by vysvétleni technickych detail( v AJ mohlo byt hlife pochopitelné.

Specialné ucitel upozorni zaky na kapitolu 15 v ¢asti Il, kde je popsan postup sestrojeni a ladéni aplikace — Principy
softwarového inZenyrstvi. Motivuje Zaky pripomenutim toho, jak jsme doposud pfi vytvareni aplikace postupovali,
identifikuje v postupu zakladni kroky tvorby aplikace — predevsim promysleni aplikace, postupnou tvorbu, sestavovani
po krocich, analyzu zadani, poznamky a nakresy...

Ucitel prejde k dalsSimu tématu tohoto setkani — vyuziti dalSich funkci a senzor(i MZ. ProtoZe to neni poprvé, co se s vy-
uzitim senzord Zaci v tomto kurzu setkaji, mlze ucitel na tomto misté zaradit i fizenou diskuzi na téma jaké senzory jiz
Z4ci vyutili, jaké znaji, vyuzivaji v jinych aplikacich a zda maji pfedstavu, jaké moznosti jejich MZ vlastné ma.

Lze vyuzit také napf. nasledujici odkazy na ¢lanky a aplikace:

e https://smartmania.cz/tajne-kody-systemu-android-zpristupnete-si-skryte-nabidky/

e https://www.svetandroida.cz/co-umi-senzory-chytrych-telefonu-aplikace-phyphox/

e https://www.svetandroida.cz/senzory-v-telefonu/

Zatimco u zaddavani specialnich kdda je na misté opatrnost a nemusi fungovat na kazdém zafizeni, dva odkazy na apli-
kace Ize doporudit, protoZe zde Ize vyuZzit pfesahu do dalSich oblasti a sebevzdélavani zaka.

Ucelem nasledujicich t¥i aplikaci je predvedeni pouZiti uvedenych komponent jako piipadna motivace pro jejich vyuziti
v dalsi praci zaka ve druhém bloku.
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Ucitel predstavi zak(im zadani 7. aplikace — Nacti QR kod a spolecné se Zaky provede rozbor zadani.
Logika navrZené aplikace:

e Tlacitko ,Skenuj“ nacte QR kéd a preda ho komponenté prohlize¢ webovych stranek.

e Tlacitko ,,Odejit” zobrazi potvrzovaci tlalitko, které ukonci aplikaci.

e Tlacitko ,Odejit” a tlacitko ,,Potvrdit” se budou prekryvat a zobrazi se pouze to, které je aktudlné platné (vlastnost
Visible).

Na projekci predstavi ucitel nasledné poufZiti pfislusnych komponent a bloka aplikace.

Mezitim co zaci sestavuji a kompiluji aplikaci, pfipravi ucitel na projekci napf. 3 QR kddy, které maji zaci ,rozlustit” =
zjistit na které webové stranky odkazuji. Je na zdméru a fantazii ucitele, pfip. sloZzeni zakd v kurzu, jaké zvoli stranky. Lze
tematicky koncipovat k zaméreni projektu Mit svét precteny.

Dalsi aplikaci je 8. aplikace — Zobraz GPS souradnici. Na tomto misté je vhodné se Zaky probrat kratce jejich znalosti o
fungovani systém( GPS a dalSich metod zjistovani aktudlni pozice na Zemi. Lze vyuZit i popisu v kapitole 23 vySe uve-
dené knihy.

Poté nasleduje rozbor ulohy, jehozZ vysledkem je navrh reseni:
e VyuZiti komponenty LocationSensor k ziskdni aktudlni polohy — vypis souradnic do dvou textovych poli s popisky.

e Na zacdtku v textovém poli zobrazime text , Zjistuji‘, ktery se po nacteni soufadnic prepise pomoci bloki na aktudini
souradnice GPS, zobrazime po startu aplikace.

e VWyuZijeme predchozich zkusenosti - aplikaci inicializujeme a na zavér ukonéime tlacitkem ,Zavrit”.

Ucitel sdéli zakaim, Ze i posledni ukazkova aplikace tohoto bloku bude vyuZivat soufadnici GPS, ale ne pfimo, ale pro-
stfednictvim mozZnosti Google Maps. Ty stejné jako jiné mapy dokazi (pokud to ve svém MZ povolime) na zakladé ziska-
né informace z naseho MZ zobrazit nasi aktudlni pozici pfimo na mapé.

Abychom vsak nevytvareli pouze tak , banalni“ funkci nasi posledni aplikace, doplnime ji také poslednim novym prv-
kem, ktery mohou Zaci vyuZzit v dalSich aplikacich — tim bude seznam. V tomto pfipadé konkrétné k tomu, aby si uzivatel
aplikace mohl vybrat nékteré z nabizenych mist, ke kterym chce v mapach vyhledat cestu (a zobrazit ji na mapé). Dlivo-
dem pro pouZiti seznamu je, aby se usnadnilo zadani a hlavné abychom tam pftidali jen takova ovérena mista, ktera na
mapé lze najit (i kdyZ jen dle naseho vybéru).

Poté ucitel shrne zadani 9. aplikace — Najdi cestu na mapé.

Vysvétli, Ze k zobrazeni mapy bude tfeba pouZit specidlni —tzv. nizkouroviovy prostfedek — komponentu ActivityStarter,
ktera vyZaduje nastaveni specialnich hodnot v jejich vlastnostech (opét mozné odkazat i na kapitolu v knize — konkrétné
kapitola 6. Konkrétné je tfeba nastavit tyto hodnoty:

Action: android.intent.action.VIEW

ActivityClass: com.google.android.maps.MapsActivity

ActivityPackage: com.google.android.apps.maps

DuleZité je rozlisovat i mezi velkymi a malymi pismeny a opisovat hodnoty velmi pozorné.

Ucitel upozorni zaky, Ze podrobny popis pouZiti seznamU najdou opét ve vyse uvedené knize, konkrétné v kapitole 19.
PFi soucasné projekci predvede uziti seznamu pro feSeni funkénosti pravé vytvarené aplikace a vysvétli na ptikladu po-
uzité funkce ,,make a list“ a ,,select list item list“.
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Rozvijené klicové kompetence:

Kompetence k uc¢eni

e 7ak se udi pracovat s navody a tutorialy a vybirat potiebné informace (rozvoj ¢tenarské gramotnosti)
skrze praci s knihou a ¢erpanim informaci z konkrétnich kapitol Uzce zaméfené na oblast vyvoje mobilnich aplikaci.

Kompetence k feseni problémi

e 74k se udi kriticky myslet a uvazlivé volit vhodna feseni
skrze navrhovani postupu a feseni tvorby aplikace.
e 7&k si upeviiuje dovednosti spojené s feSenim problémd v rdmci navrhu a vytvareni aplikaci

skrze porovnavani dosavadnich postupl s postupy, které jsou mu v lekci predkladany.

Pouzité zdroje:

KUCEROVA, Ema. Grafické programovani mobilnich aplikaci v prostfedi MIT App Inventor. Bakalafskd prace. Ceské Bu-
déjovice: Jihoteska univerzita v Ceskych Budéjovicich, Pedagogicka fakulta, 2018 (https://theses.cz/id/qhif6i/).

SNAJDER, L. U¢ebny text — Uvod do programovania mobilnich aplikacii v App Inventor 2 (https://ics.upjs.sk/~snajder/
ai2/ai2_ucebny_text.pdf).

https://docplayer.cz/38864002-Badatelsky-orientovana-metodika-programujeme-kresliaci-editor-v-app-inventor-
-2-1-11-autor-i-recenzent-i-verzia.html

VACULIK, Filip. ANDROID programovani v MIT App Inventoru: privodce do svéta pod povrchem Androidu: kurz progra-
movani v blokové Fizeném vyvojovém prostiedi MIT App Inventor. Plzer: Zapadodeska univerzita v Plzni, 2016 (http://
hdl.handle.net/11025/29364).

WOLBER, David. App inventor. Brno: Computer Press, 2014. ISBN 978-80-251-4195-3.
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3.2 METODICKY BLOK €. 2-TVORBA APLIKACi V ZAKOVSKYCH TYMECH

Tento tematicky blok spociva v praktickém vyuziti ziskanych poznatk( a dovednosti pro realizaci vétsi aplikace podle
vlastniho navrhu. K tomuto Ucelu Ucastnici sestavi 3-4 ¢lenné skupiny, ve kterych budou na vytvoreni takové aplikace
spolupracovat. Kazdy ¢len skupiny mize pfispivat dle svych schopnosti, zaméreni nebo zajmu ve prospéch celkového
vysledku. Pri této Cinnosti by si Zzaci méli vyzkouset a pochopit zakladni principy softwarového inZenyrstvi, testovani
aplikace a délby prace.

3.2.1 Téma ¢. 1 (brainstorming, sdilené dokumenty)

Cil
Zaci dokazi pracovat se sdilenym dokumentem, prihlésit se, zapisovat a editovat v ném text.

Zaci si pti praci s takto piistupnym obsahem uvédomuiji vlastni zodpovédnost na jeho editaci, vyznam spoluprace a dd-
sledku nespoluprace nebo naschvala.

Pfredpokladané dovednosti

Zaci znaji z predchoziho bloku a prostudovani doporuéené knihy nastroj MIT App Inventor a zakladni moZnosti vytva-
feni aplikaci pro MZ v ném. Na zakladé vlastnich zkusenosti s timto nastrojem jsou schopni posoudit, z jakych casti
a funkci maze byt sestavena aplikace pro MZ. Zaci se umi ptihlasit ke svému Gétu pro praci v cloudovém prostiedi
kancelarského baliku.

Postup

K této aktivité je tfeba mit k dispozici prostiedi umozniujici online sdileni soubora. V soucasné dobé patfi k nejrozsire-
néjsim feSenim Google Disk a Microsoft Office365. Oba systémy umozniuji principialné to samé — tj. moznost zaloZeni
dokumentu, do kterého mohou vSichni opravnéni uzivatelé zapisovat a editovat jeho obsah v jednu chvili. Vzhledem k
tomu, Ze dosud pouzivaji Ucastnici k pfihlasovani do prostfedi MIT App Inventoru své Google Ucty, jevi se jako vhodné
vyuzit souvisejici sluzbu Google Disk.

Ucitel mUZe aktivitu uvést napf. takto:

,Budu od vds potrebovat ziskat vase e-mailové adresy k uctiim na Gmailu — navrhuje nékdo néjaky vhodny a jednoduchy
postup, jak to provést? Jaké nevyhody muiZe mit, kdyZ posleme list papiru a kaZdy tam napise svou adresu? Jaké nevy-
hody bude mit, kdyZ mi kaZdy svou adresu posle na mij mail?“

Zaci by méli dojit k tomu, Ze témito zplsoby bude prepisovani adres do poéitace zdlouhavé a mozna nepresné (z diivo-
du citelnosti, pfipadné preklepu pfi prepisovani).

,,Co vyuZit online dokumentu, ktery vytvorim a umozZnim do néj psat kaZzdému, kdo znd jeho webovou adresu?”

Zaci mohou v nasdileném dokumentu rovnou vidét zmény, vidi, co pisi spoluzaci — zaroven zépis vlastniho jména a adre-
sy probiha za zlomek ¢asu a navic kazdy ma moznost svou adresu zapsat spravné a prekontrolovat ji. V tuto chvili je urci-
té nebezpedi, Ze si zaci zatnou své Udaje (at uz schvalné nebo omylem) prepisovat — je to vhodna chvile zdGraznit dobré
zasady pro spolupraci a vyhody spoluprace proti nezodpovédnému chovani jedince. Pokud jsme vedli doposud krouzek
v duchu vzajemného respektu mezi ucastniky, vyuzivali spoluprace mezi ticastniky a panuje pracovni a pohodové klima,
nehrozi, Ze by ndm pribéh dalsi ¢innosti toto narusilo. Kromé toho s tim budeme pracovat i déle — ve hie je mozné
demonstrovat, jak ucinna a efektivni maze byt z hlediska rychlosti dosazeni vysledku pravé spoluprace oproti opaku.

Na dokumentu se jmény a adresami ucitel demonstruje moznosti nastaveni pristupl a prav pro Upravy dokumentu.
Zaci mohou na dokumentu vyzkouset, jak se se zménou nastaveni méni moZnosti jejich prace s dokumentem a moznost
identifikace jednotlivych uZivateld pfi praci s dokumentem.

S postupujicim rozsifenim téchto nastrojli se tyto budou Castéji objevovat i ve vyuce informatiky (a dalSich predmét()
v béZné vyuce. Pokud je vyuZiti sdilenych dokumentt pro tGcéastniky novinkou, nebo pokud bude nasim zamérem dat
zaklm moznost formou hry si tyto své dovednosti upevnit, zaradime aktivitu: ,,Hra—Jméno, mésto, zvife, véc...“ — popis
je v Casti podrobné rozpracovany obsah programu.
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Zaci by méli vidét, ze mohou volné dopliiovat spolu s ostatnimi libovolnou ¢ast dokumentu. U¢itel vyzve zaky, aby se
snazili minimalné domlouvat s ostatnimi Ustné, prip. mlzZe hru ztiZit tim, Ze domluvu zakaze Uplné. Nasledné prida
dali tkol — vypliite véechna pole tak, aby se nikde neopakoval Zadny vyraz. Cinnosti by mély umoznit skuteénou online
editaci v nékolika lidech v realném case. Zaroven demonstrovat silu takové spoluprace, pokud se vice Zakd najednou
snazi dosahnout spolecného cile.

Pfi vSech téchto aktivitach ma ucitel na zreteli dvé zakladni myslenky — popsat a naucit pouzivani sdileného dokumentu
(technicka stranka véci potfebna pro dalsi ¢innosti v krouzku) a pomoc pochopit Zakdim, jak prospésna pro celkovy vy-
sledek je spoluprace a kooperace ¢innosti.

Po skonceni této hry ucitel nasdili pro ucty (dle zak( poskytnutych adres) novy textovy dokument, do kterého spolec¢né
se zaky doplni zakladni poznamky slouzici k organizaci a pripravé vytvareni spolecnych aplikaci — jména, nadpisy pro
pracovni skupiny, nadpis ,,Napady na témata a funkce nasi aplikace”. Do dokumentu nyni budou vsichni pripisovat svoje
napady vztahujici se k chystané aplikaci.

Formou brainstormingu, kdy je zakdzano jakékoliv hodnoceni vyslovenych a zapsanych napad( a naopak je Zadouci na
napadech ostatnich volné vymyslet dalsi rozsifeni, se zaznamena vse, co koho napadne. Psat mohou vsichni. Napady se
zapisuji ve formé bod( do uréené ¢asti tohoto sdileného dokumentu.

Je vhodné ponechat na konci lekce dostatek ¢asu pro tuto aktivitu, aby se Ucastnici nedostali pod tlak z ¢asovych ddvo-
da (napt. zaradili jsme pred touto aktivitou hru). Ucitel vysvétli, Ze se budeme vysledkiim brainstormingu k pfipravova-
né aplikaci vénovat pfisti lekci. DalezZité je vysvétleni pravidel této metody.

Pravidla metody brainstormingu:

e Nepfipousti se kritika Zadnych navrhovanych reseni nebo napadu.

e Podporuje se naprosta volnost v navrhovani napadd.

e Zaméfujeme se na vymysleni co nejvétsiho poctu napada.

e Kazdy navrh se zapisuje.

¢ Inspirovat se je mozné jiz zapsanymi napady.

Hlavnim cilem je vyprodukovat co nejvice napadll a teprve nasledné je posoudit a vybirat z nich ty, které bude vhodné
realizovat. Fazi hodnoceni zaradime v pristi lekci, aby se napady ,ulezely”.

Rozvijené klicové kompetence:

Kompetence k uceni

o 74k se uti aplikovat metodu brainstormingu;
o 7ak se uci efektivnosti spoluprace
skrze praci ve sdileném dokumentu.

Kompetence k feseni problém{

e 73k se udi analyzovat problém z riiznych hledisek
skrze volbu feSeni pro sbér e-mailovych adres v ivodu aktivity.

Kompetence komunikativni

o7&k se u¢i komunikovat v online prostfedi véetné zakladnich pravidel spolupréce.
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3.2.2 Téma €. 2 (Vybér namétu, tvirdi tymy, pfiprava aplikace)

Cil

Zaci se seznami a prakticky vyuziji metodu pro rychlou produkci velkého mnozstvi ndvrhii feeni a jejich nasledné kri-
tické zhodnoceni.

Zaci dokazi spolupracovat pfi praci na jednom dokumentu sou¢asné pomoci technickych prostfedké pro online sdileni.

Postup

Navazeme na predchozi lekci a do sdileného dokumentu nechdme opét pfi brainstormingu doplnit nové napady - volné
asociace na téma mobilni aplikace a knihovna.

Zaky nechame jejich ndpady vyslovit, dodriujeme zasady brainstormingu a ndpady nehodnotime, ani nezamitame,
vSechny se opét zapisuji.

Po doplnéni novych napadli nechame tuto c¢ast chvili ,,ulezet”. Do stejného dokumentu budeme zapisovat i rozdéleni
skupin. Tedy body budou Zakiim dale na ocich, jen soustfedime pozornost jinam.

Ucitel podle sloZeni ucastnikl zvoli vhodnou strategii pro rozdéleni zakd do pracovnich skupin — velikost skupiny dopo-
ru¢ujeme 3-4 Ucastnici. Jména Zakl podle skupin zapiSeme také do sdileného souboru.

Nyni spolecné se zaky probereme jednotlivé body, které vznikly pti brainstormingu, a diskutujeme o moznych zaclené-
nich uvedenych napad( do podoby funkce aplikace, pfipadné vylou¢ime (ve shodé spolu s Zaky) nevhodné nebo pfilis
obtizné ukoly.

K vyhodnoceni by se mélo dojit spolu se zaky, ucitel neni arbitrem, ktery rozhoduje, kterou ¢ast Zaci maji nebo nemaji
zkusit aplikovat, ale privodcem a rddcem. Pfi analyze navrhi miZe pomoct Ucastniklim formulovat otazky typu:

e Je napad redlny?

e Pujde napad realizovat?

Jak ¢asové naro¢né bude dany ndpad splnit?

Jsme schopni na zakladé ziskanych znalosti a dovednosti takovou funkci naprogramovat?

Je napad uzite¢ny?

Zamitnuté body vSak nebudeme Uplné vymazavat, ale v dokumentu je doporucujeme spisSe preskrtnout.

Pro zaky vyplyva z této lekce ukol — domluvit se, kdo z nich povede skupinu a jak si rozdéli praci podle svych schopnosti
a zajma.

Rozvijené klicové kompetence:

Kompetence k u¢eni

o7&k se udi efektivnosti spoluprace
skrze praci ve sdileném dokumentu.

Kompetence komunikativni

e 74k se uci komunikovat v online prostiedi véetné zakladnich pravidel spoluprace.
Kompetence socidlni a personalni
e 73k se u¢i neodmitat a nekritizovat napady ostatnich.

o7&k se udi rozdéleni roli a zodpovédnosti na spole¢ném ukolu.
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3.2.3 Téma €. 3 (sbér podkladu, planovani aplikace, navstéva knihovny)

Cil

Zaci provadi zapis z vlastniho pozorovani, kriticky hodnoti své schopnosti a posuzuji své predstavy s realitou.

ZAci kultivovanou formou a srozumitelnym zptisobem formuluji své dotazy a myslenky ve styku s pracovniky knihovny.
Zaci spolupracuji ve skupiné pti Fe$eni problém0 a posuzovani realizovatelnosti ndpadd pfi Feeni spoleéné prace.

ZAaci systematicky pozoruji prostiedi, ve kterém se pohybuiji a kriticky posuzuji vyznam pro vyuZiti v budoucnosti.

Postup

Zaci navstivi mistni knihovnu — v doprovodu knihovnika projdou budovu a pfi seznamovani se s usporadanim a organi-
zaci knihovny sbiraji dalsi naméty pro realizaci své aplikace. V pripadé, Ze maji své napady (napt. na umisténi QR kédu,
otazky apod.), zjistuji na misté, do jaké miry jsou pfipadné realizovatelné.

PFi navstévé budovy si Ucastnici délaji zjednoduseny nakres rozmisténi dlleZitych (zajimavych) bod( zajmu pro pfipadné
nasledné vyuZiti v pripravované aplikaci. M(Ze se jednat o rozmisténi vypajénich pultl, polic s konkrétnimi knihami, ¢te-
narskych koutkd, verejnosti pristupné technice, pfipadné historické nebo architektonické zajimavosti samotné budovy.

Rozvijené klicové kompetence:

Kompetence komunikativni

e 74k se u¢i naslouchat druhym a komunikovat své myslenky
v rdmci exkurze v knihovné.

Kompetence feseni problému

e 7Z&k se udi analyzovat a posuzovat vnéj$i podminky pro sva feseni

skrze analyzu prostredi knihovny a moZnosti, které nabizi pro realizaci zamyslené aplikace.
3.2.4 Téma C. 4 (ladéni, sledovani proménnych, optimalizace kodu, prostiedky pro spojovani aplikaci)

Cil
Zaci se seznami s nastrojem App Inventor Merger pro slu¢ovani projekta.

Zaci se seznami s prostiedky prostiedi MIT App Inventor pro ladéni aplikace.

Pfredpokladané dovednosti

Zaci jsou schopni sestavovat aplikaci pro MZ v prostiedi MIT App Inventor, dokézi se orientovat v prostiedi Designer i
Blocks a zkompilovat aplikaci pro nacteni do MZ.

Zaci se doka?i pripojit k ptipravené WiFi a prostiednictvim QR kédu do svého MZ naéist vytvorenou aplikaci.

Postup

Tim, Ze Zaci jiz pracuji na vlastni aplikaci, mohou se setkavat s novymi vyzvami, které neméli moznost vyzkouset pfi
spolecné realizaci dilcich aplikaci v Tematickém bloku 1. O to vice pro né mize byt uZite¢né predvedeni konkrétnich
nastrojl pro ladéni program0 v prostifedi MIT App Inventor. Nékteré z nich mohl ucitel zaradit a vyuZit v pfedchozim
bloku, ale v této fazi je vyssi pravdépodobnost docenéni téchto informaci ze strany ucastnikd.
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Ucitel by mél na vhodnych prikladech, nejlépe s praktickou ukazkou (pfip. Zaci vyuZiji rovnou ve svém prototypu aplika-
ce) pfedstavit/pfipomenout nastroje pro sledovani proménnych a pro aktivaci a deaktivaci blokd.

V doporucené literatufe k nastroji MIT App Inventor viz kapitola 15.
Nastroj pro slucovani aplikaci v MIT App Inventor:

https://youtu.be/mMvWAQYN2ew (video s popisem poufZiti a Uskalimi pojmenovavéni oken v aplikaci, v¢. feseni, jak si
s pfipadnym konfliktem nazvl poradit);

https://docs.google.com/document/d/1F3XtEcNKOk608cKnfG16gCh0OYk9qu_r6r4ClaSnS9-g/edit (dokumentace au-
tord nastroje MIT App Inventor Merge pro slucovani aplikaci).

Rozvijené klicové kompetence:

Kompetence k uceni

o 74k aktivné vyuZiva r(izné zdroje informaci.

Kompetence feSeni problému

o 74k aplikuje své navriend Feeni skrze tvorbu své aplikace.
o7&k se uci dohledavat a objevovat nova feseni
mohou se setkavat s novymi vyzvami, které neméli moznost vyzkouset pfi spole¢né realizaci dil¢ich aplikaci.

Kompetence pracovni

e 73k se u¢i samostatné praci na projektu
skrze tvorbu vlastni aplikace.
e 7ak se udi pracovat podle predem daného postupu

vyuZziva jiz dfive predstavené postupy, podle kterych fesi dilci ¢asti své aplikace.
3.2.5 Téma C. 5 (zpétna vazba, testovani, dopliovani funkci aplikaci)

Cil

74k dokéze srozumitelnym zplsobem za poufiti pfiméiené odbornych pojm0 vysvétlit funkci vytvarené aplikace nebo
formulovat své obtiZe, které pfi jeji realizaci fesi a vhodnym zplsobem pfipadné pozadat o pomoc.

Zak dokaze formulovat poZadavky na funkce poéitacové aplikace z hlediska jejiho uZivatele.

Postup

Priibéh této lekce se bude ligit podle toho, na jaké pripadné potize pfi realizaci svych napadd Zaci narazili. Uloha uéitele
bude nasmérovat zaky k vhodnym zdrojim informaci nebo k vhodné Upravé zadani (cile pro realizaci). Zde zaleZi na
pedagogickych zkusenostech ucitele a sloZeni Ucastnikd krouzku.

Dulezité je nepodcenit schopnosti Zaka (a zbyteéné nesrazZet jejich sebevédomi a radost z objevovani) a zéroven je nepo-
stavit pred pro né v tu chvili nefesitelny problém (napf. pro Zaky, ktefi se vtomto krouzku poprvé setkali s programovanim,
mUzZe byt nerealizovatelné vyreseni problému s ukladédnim a nacitanim dat do/z databaze). Ramcové se Ize orientovat pod-
le témat a komponent zafazenych v prvnim bloku. Byly vybrany s ohledem na cilovou vékovou kategorii a v rdmci tohoto
krouzku s nimi Ucastnici méli moznost ziskat praktickou zkusenost.

PFi této aktivité je Zadouci, aby se FeSenim problému zabyvali vSichni U¢astnici — ucitel ani v tomto pfipadé neni arbit-
rem spravného reseni, ale mél by vést ucastniky k tomu, aby se aktivné zapojili pti odpovidani na pfipadné dotazy v pfi-
padé obtizi nékteré skupiny (a to napfic¢ skupinami). PovaZzujeme za vhodnéjsi podporovat spolupraci mezi Ucastniky
spise nez konkurenéni ,,zapoleni” mezi riznymi skupinami. Proto doporucujeme, aby se skupiny vzajemné informovaly
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a pripadné inspirovaly v tom, co jejich aplikace dokaze nebo nabizi. V konecném duasledku tak mlzZe dojit k tomu, Ze
skupiny zvoli rlizna resSeni spontanné, z divodu rtizného pohledu na véc. Nikoliv vsak jako projev rivality a snahy o po-
koreni , konkurencni” skupiny.

Pokud ucastnici nemaji ke konzultaci konkrétni problémy, na které by pfi realizaci narazili, mél by ucitel vést Zzaky k tomu,
aby predstavili ostatnim napady a Uspésné vyresené problémy s realizaci jednotlivych skupin ostatnim.

Meélo by tak dojit k vzajemné inspiraci, rozvijeni poznatk( a schopnosti vSech ucastnikl (nebo pfinejmensim téch z nich,
ktefi o to maji zajem) oproti snaze skryvat sva feSeni a napady, aby je nevyuZila druha skupina z divodu snahy vytvorit
,lepsi“ aplikaci nez druzi.

Zaroven, pfi takto vedené komunikaci mezi u¢astniky, mohou spiSe vznikat nové ndpady a navrhy na vylepSeni stavajici
aplikace a doplnéni realizovatelnych funkci. K Uzkému krouzku zainteresovanych tvircl tak mlze pribyt novy vnéjsi
pohled, navic s mirné odliSnou zkusenosti z jiné skupiny. Nez(stava tak veskera tato aktivita a ,,ndpady” na uciteli.

Rozvijené klicové kompetence:

Kompetence feSeni problému

e 73k aplikuje sva navriena fedeni skrze tvorbu své aplikace.
o 74k se uti prezentovat a obhajovat sva feseni.
e 7ak se udi zapracovat zpétné vazby a pfipominky do svych feseni.

Kompetence komunikativni

e 7ak se udi diskutovat a vyjadiovat své nazory
skrze obhajobu a srozumitelny popis svych reseni.
o7&k se udi naslouchat nazortim druhych

skrze diskuse obhajobu a srozumitelny popis svych reseni.

Pouzité zdroje:

KUCEROVA, Ema. Grafické programovéani mobilnich aplikaci v prostfedi MIT App Inventor. Bakaldfskd prace. Ceské Bu-
dé&jovice: Jihogeskd univerzita v Ceskych Budéjovicich, Pedagogicka fakulta, 2018 (https://theses.cz/id/ghif6j/).

SNAJDER, L. Uéebny text — Uvod do programovania mobilnich aplikdcii v App Inventor 2 (https://ics.upjs.sk/~snajder/
ai2/ai2_ucebny_text.pdf).

https://docplayer.cz/38864002-Badatelsky-orientovana-metodika-programujeme-kresliaci-editor-v-app-inventor-
-2-1-11-autor-i-recenzent-i-verzia.html

VACULIK, Filip. ANDROID programovani v MIT App Inventoru: privodce do svéta pod povrchem Androidu: kurz progra-
movani v blokové fizeném vyvojovém prostredi MIT App Inventor. Plzen: Zapadocdeska univerzita v Plzni, 2016 (http://
hdl.handle.net/11025/29364).

WOLBER, David. App inventor. Brno: Computer Press, 2014. ISBN 978-80-251-4195-3.
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3.3

3.3.1

METODICKY BLOK €. 3 — PREZENTACE VYSLEDKU ZAKU

Tento tematicky blok — zavérecna lekce — spociva v predstaveni aplikace vytvorené jednotlivymi 3-4¢lennymi skupinami
sestavenymi z Gcastnikd krouzku. Pfi predstaveni aplikace jsou vSichni Ucastnici (véetné prizvanych zastupcl knihovny,
Skoly apod.) seznameni s funkcemi dané aplikace. Mélo by dojit k reflexi zapojeni jednotlivych ¢lend skupiny — jejich
prispéni dle schopnosti, zaméreni nebo zajmu ve prospéch celkového vysledku.

Téma ¢. 1 (prezentace vyslednych aplikaci, hodnoceni)

Cil
Zaci dovedou pFiméiené odbornym jazykem popsat funkce vytvorené aplikace.
Zaci spolupracuji pfi prezentaci svych vysledkd, pii tom dokaZi vhodné vyuzit dostupné technické prostiedky.

Zak je schopen vhodné formulované zpétné vazby a sebereflexe pii hodnoceni spole¢né prace.

Postup
P¥i predstaveni aplikace jsou vSichni Gcastnici (véetné ptizvanych zastupct knihovny, Skoly apod.) seznameni s funkcemi
dané aplikace. Aplikaci predstavuje cela skupina, ucitel vede Zaky k tomu, aby si prezentaci ptipravili véetné roli pti sa-
motné prezentaci. (Néktefi ze skupiny hovoti napf. stfidavé k publiku, dal3i pousti ukazky, ¢i ovlada projekci, dalsi maze
demonstrovat na MZ...)
Predstaveni aplikace:
1. Predstaveni aplikace -
a/ ucel,
b/ mozinosti (funkce),
¢/ zaméreni (vék, typ uzivatele...).
2. Co bychom chtéli vyzdvihnout.
3. Co se nepovedlo / museli jsme realizovat jinak, neZ jsme ptvodné zamysleli.
4. Co jsme se naucili o spolupraci.
5. Co jsme se naucili o mobilnich aplikacich.

Navrh otazek pro zpétnou vazbu (tento dotaznik) muzZe uditel vytvofit elektronicky (pomoci nastroju nékterého z kan-
celarskych balikd (napf. Google Formulafe) nebo ho ucastnikiim predloZit jako vytistény formular (z ¢asového hlediska
je nejméné Usporné pokladani otazek a zapis odpovédi interaktivné rovnou ucitelem na schiizce s Gcastniky):
Hodnoceni prace skupiny:

e Jaké pocity mate z prace ve skupiné?

e Co vam pfi praci ve skupiné pomohlo byt Gspésnymi — dokoncit praci?

¢ Co byste udélali jinak, kdybyste zacinali znova?

e Uéastnil se kazdy? (MoZno doplnit o procentudini vyjadieni podilu jednotlivych ¢lenti skupiny z pohledu daného
Ucastnika.)

¢ Naslouchali jste jeden druhému?

Zaroven doporudujeme zafadit také otazky, pomoci kterych mize uditel ziskat zpétnou vazbu pro svou ptipadnou ko-
rekci vedeni dalSiho béhu tohoto krouzku.
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Hodnoceni zdroju:

e Zhodnotte, do jaké miry vam pfi vytvareni aplikace pomohl:
1. blok krouzku — tj. ukdzkové aplikace: v % __, komentar: ___;
kniha:v % ___, komentaf: ___;

jiné zdroje: v% ___, komentar: ___, uvedte:

Zpétna vazba k samotnému krouzku — aktivité:

1. Doporucili byste tento krouzek?

2. Mate ndméty na vylepseni?

3. Cona ném ocenujete?

Pokud ma ucitel dotaznik vyplnény predem, je pro néj snazsi promyslet pfedem svou zpétnou vazbu, ktera by méla
reflektovat ziskané informace o pohledu jednotlivych Ucastnikd na zapojeni v ¢innosti své i svych spoluzakd.
Rozvijené klicové kompetence:

Kompetence feSeni problému

e 73k se udi prezentovat a obhajovat sva fesenf
skrze zavérecnou prezentaci svého reseni.
e 7ak se udi zapracovat zpétné vazby a pfipominky do svych feseni.

Kompetence komunikativni

e 7Zak se udi diskutovat a vyjadiovat své nazory
skrze obhajobu a srozumitelny popis svych feseni.
o 74k se udi se pfijimat pozitivni i negativni kritiku.
e 7&k se u¢i obhajovat své nazory a vhodné argumentovat.

Kompetence socidlni a personalni

e 73k se udi odlidovat jednotlivé role a zodpovédnost danych roli v tymu

skrze zavérecnou prezentaci, kdy Zaci ve skupiné spolecné prezentuji svQj projekt.

Pouzité zdroje:

KUCEROVA, Ema. Grafické programovani mobilnich aplikaci v prostfedi MIT App Inventor. Bakalafské prace. Ceské Bu-
déjovice: Jihoteska univerzita v Ceskych Budéjovicich, Pedagogicka fakulta, 2018 (https://theses.cz/id/qhif6i/).

SNAJDER, L. Uéebny text — Uvod do programovania mobilnich aplikcii v App Inventor 2 (https://ics.upjs.sk/~snajder/
ai2/ai2_ucebny_text.pdf).

https://docplayer.cz/38864002-Badatelsky-orientovana-metodika-programujeme-kresliaci-editor-v-app-inventor-
-2-1-11-autor-i-recenzent-i-verzia.html

VACULIK, Filip. ANDROID programovani v MIT App Inventoru: privodce do svéta pod povrchem Androidu: kurz progra-
movani v blokové fizeném vyvojovém prostiedi MIT App Inventor. Plzer: Zapadodeska univerzita v Plzni, 2016 (http://
hdl.handle.net/11025/29364).

WOLBER, David. App inventor. Brno: Computer Press, 2014. ISBN 978-80-251-4195-3.
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4 PRiLOHA €. 1-SOUBOR MATERIALU PRO REALIZACI PROGRAMU

Pozn.: VloZte do této prilohy vSechny materialy, které jsou vyuzivany pro realizaci programu — pracovni listy, kvizy, mapy,
krizovky, doplnovacky, prezentace (odkaz na uloZisté), nahravky (odkaz na ulozisté), studijni texty, cviceni, interaktivni
ukoly pristupné na internetu (odkazy) atd. Materidly oznacte a Cislujte, uvadéjte tematicky blok, téma a hodinu, pro
které je material pfipraven. DodrzZujte prvky povinné publicity.

Vénujte pozornost popisu vystupl programu v jednotlivych aktivitach, tento popis je pro prijemce zavazny! Ve finaini
verzi poznamku odstrarite.
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5 PRILOHA €. 2-SOUBOR METODICKYCH MATERIALU

e HUCINOVA, Lucie a kol. Klicové kompetence v zakladnim vzdélavani. Praha: VUP, 2017 (http://www.msmt.cz/
uploads/Vzdelavani/Skolska_reforma/SP_kkzv.pdf).

e JERABEK, Jaroslav a TUPY, Jan. Rdmcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavéni. Praha: MSMT, 2017 (http://
www.msmt.cz/file/43792 1 1/).

e KASIKOVA, Hana. Kooperativni uéeni, kooperativni $kola. Praha: Portal, 2016. ISBN 978-80-262-0983-6.

e KUCEROVA, Ema. Grafické programovani mobilnich aplikaci v prostfedi MIT App Inventor. Bakala¥ska prace. Ceské
Budé&jovice: Jiho¢eska univerzita v Ceskych Budé&jovicich, Pedagogicka fakulta, 2018 (https://theses.cz/id/qhif6j/).

e MANAK, Josef a Vlastimil SVEC. Vyukové metody. Brno: Paido, 2003. ISBN 80-7315-039-5.

e SNAIJDER, L. U¢ebny text — Uvod do programovania mobilnich aplikacii v App Inventor 2 (https://ics.upjs.sk/~sna-
ider/ai2/ai2_ucebny text.pdf).

e https://docplayer.cz/38864002-Badatelsky-orientovana-metodika-programujeme-kresliaci-editor-v-app-inventor-
-2-1-11-autor-i-recenzent-i-verzia.html

e VACULIK, Filip. ANDROID programovani v MIT App Inventoru: priivodce do svéta pod povrchem Androidu: kurz pro-
gramovani v blokové fizeném vyvojovém prostiedi MIT App Inventor. Plzen: Zapadoceska univerzita v Plzni, 2016
(http://hdl.handle.net/11025/29364).

e WOLBER, David. App inventor. Brno: Computer Press, 2014. ISBN 978-80-251-4195-3.
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6 PRILOHA C.3-ZAVERECNA ZPRAVA O OVERENI PROGRAMU V PRAXI
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7  PRILOHA C. 4 — DOKLAD O PROVEDENI NABIDKY KE ZVEREJNENI
PROGRAMU

Ondrej Prancl

Od: Hrankova Klara <klara.hrankova@npi.cz>
Odeslano: Ctvrtek 29. dubna 2021 9:46

Komu: Jifi Stary

Kopie: prancl@svkul.cz

Predmét: Re: dotaz na zverejnéni materialu na RVP.cz
Dobry den,

dékuji za zpravu, Vasim dotaztm rozumim.

K t&m &lankdm, miZete se inspirovat nasimi glanky na portalu. Clanek by mél mit metodicko-didakticky
charakter a mél by byt pro nasi cilovou skupinu ucitele. Délka ¢lanku se obvykle pohybuje okolo 4
normostran. Manual zasilam pfimo zde.

Ohledné nabidky materialu portalu RVP.CZ — jako doklad o tom, Ze jste material nabidli, by mohl slouzit
tento e-mail, ale nevim jisté. Kazdopadné Vas material na portalu RVP.CZ bude. Modul EMA, ktery je
soucasti portalu, je formou partnerstvi napojeny na databazi OP VVV, a tim se tak vS8echny materialy z této
databaze preklapi do tohoto modulu.

Dékuji za pochopeni a v pfipadé, Ze se rozhodnete na nas portal viozit €lanek (neni to povinnost), budeme
radi.

Pfeji p€kny den a mnoho zdravi!

Metodicky porta
RVP.CZ

11|)i

Klara Hrankova
redaktorka Metodického portalu RVP.CZ
Weilova 1271/6

102 00 Praha 10
Tel: +420 274 022 410
E-mail: klara.hrankova@npi.cz

WWW.Npi.cz
WWW.rvp.cz

Od: Jifi Stary <stary@svkul.cz>

Odeslano: stfeda 28. dubna 2021 17:00

Komu: Hrankova Klara <klara.hrankova@npi.cz>
Kopie: prancl@svkul.cz <prancl@svkul.cz>

Pfedmét: Re: dotaz na zvefejnéni materidlu na RVP.cz

Dobry den,
dékuiji Vam za zpravu. Clanek by nemél byt vétsi problém, povézte prosim, jaka forma by Vam nejvice vyhovovala a
ja text dodam.
R&d bych se jesté zastavil u mych pavodnich dotazl, protoze stale mi dost véci neni jasna:)
Nas$e vystupy nemame povinnost zvefejnit v databazi OP VVV. Mame fidicimu organu predlozit doklad o tom, Ze
jsme vzdélavaci program nabidli RVP.cz.
Zde se dostavame do celkem schizofrenni situace, jelikoZ pro uvefejnéni na portale RVP.cz musi dat externi
hodnotitel RO OP VVV vzdélavacimu programu "punc nejvy$si kvality."
Podobnych projektd, jako je ten nas, se po republice realizuje nikoli, jsme tedy zatim prvni, ktefi se na Vas s
podobnym nev$ednim dotazem obracime?
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