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Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva vyuzitim roboti pro vyuku. Diky soucasnym modernim technologiim, které
jsou vyuzivany v oblasti mobilnich telefont, je mozné vytvaret programy pro jednoduché ovladani robott
Lego Mindstorms. Zakladem je analyza dostupnych aplikaci pro komunikaci s t€émito roboty. V rdmci této
analyzy budou jednotlivé aplikace posuzovany z hlediska jejich moZnosti a jednoduchosti vytvareni pro-
gramu. Zjisténé informace poslouZi k ndvrhu a sestaveni sady uloh testujicich zdkladnich funkce robota.

V ramci praktické Casti prace bude vyuzit Lego robot, ktery bude schopen vykondvat rozli¢né dkony dle
zadaného programu a zajisti tak bezproblémové provadéni vSech dloh z vytvofené sady. Realizované dlohy
pro finalni podobu robota budou popsané ve vytvoreném manudlu, ktery sezndmi ctenare s jeho funkcemi a
umozni programovani z prostfedi smartphont ¢i tabletu. Testovani uloh bude provedeno formou sezeni se

zaky dle vytvofeného manualu. Vysledky z této aktivity budou ndsledné vyhodnoceny.

Abstract

The bachelor thesis deals with the use of robots for teaching. With the modern mobile phone technologies, it
is possible to create programs for easy control of Lego Mindstorms robots. The basis is an analysis of avai-
lable applications for communication with these robots. Within this analysis, individual applications will
be judged from the point of view of their possibilities and the simplicity of programming. The discovered
information will be used to design and build a set of tasks testing basic robot functions.

In the practical part of the work will be used Lego robot, which will be able to perform different tasks
according to the specified program and thus ensure smooth performance of all the tasks from the created
set. Tasks for the robot will be described in a manual that will introduce the reader with its features and
enable programming from a smartphone or tablet environment. Testing of the tasks will be in lessons with

pupils according to the manual prepared. The results from this activity will then be evaluated.
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Uvod

1 Uvod

Programovéni robotl ve $koldch nabyva v soucasnosti vzrustajictho trendu. Vznikaji zajmové krouzky
a predméty vénujici se této problematice. Na zakladnich $kolach pfedevsim proto, aby zdkim ptedali
strukce a programy. Kazdoro&ni sout&Z v tomto oboru pofadé napiiklad CVUT v Praze.

Programovéni robotli v mobilnich aplikacich je mozné s vyuZzitim smartphont a potfebnych aplikaci.
Robota Lego Mindstorms lze programovat bez znalosti programovacich jazykti. Vhodnym prostiedim pro
zaCateéniky miiZze byt moZnost programovat pomoci Drag&dro;ﬂ funkénich bloku. Dale predstavuje dalsi
zpusob, jak efektné vyuZit smartphony dnesnich déti pfi vyuce. Pfi dobrém rozvrzeni nédhledové plochy a
spravném programu lze mobil pouZit jako ovladac robota.[11]

Prace ptedstavuje prehled aplikaci a ndvodd, jak realizovat nové programy ve zminéné stavebnici.
Predevsim se zabyva programovanim na platformé Android. Tato platforma nabizi podporu pro aplikace
Pocket Code a MIT App Inventor. Druha zmifiovand aplikace neni plné uzptsobéna pro programovani v
pfipadném smartphonu. DileZitym aspektem v této aplikaci je jeji desktopové prostiedi, ve kterém se pro-
gram vyviji. Nédsledné se pak pres aplikaci MIT App Inventor a Ai2 Companion spusti ve smartphonu.

Skoly, které se vybavily stavebnicemi Lega NXT 2.0 v dobé jejiho vzniku dnes programuji na t&chto
robotech, nebo je dile poskytuji partnerskym zdkladnim ¢i sttednim Skolam a gymndaziim. Pro $koly, které

Vv

stavebnice potizuji v soucasné dobe je na trhu k dispozici novéjsi typ stavebnice, ktery nese ndzev EV3.

1.1 Cile prace

Jednim z cild bakaldiské prace je zmapovani moznosti programovani v jednotlivych prostfedi pro roboty
Lego. K tomu budou slouzit dikladné rozbory téchto prostiedi, kde bude zjistovana celkové funkcionalita
vyvojového prostfedi a implementace. Nasledn€ bude provedeno jejich srovnani a zjisténi do jaké miry a
zda-1i viibec um{ pracovat se stavebnici Lego Mindstorms.

Takto zjisténych informaci bude dale vyuzito pfi navrhu jednotlivych udloh, coZ je dal$im cilem prace.
Bude vytvérena tloha pro danou aplikaci. Nasledné bude uloha vyvijena v ostatnich aplikacich. Pokud
tloha nepijde v ostatnich aplikacich naprogramovat, jelikoZ pro to nema vhodnou funkci a dané funkce
neptjde ani dovytvofit, dloha dostane pfifazeni, Ze v dané aplikaci nejde zrealizovat. SloZitost vytvafeni
programt v téchto prostiedi bude odzkousSena pfi sezeni se zaky vybrané Skoly. Dal$im cilem je vytvofit
webovou prezentaci a videa s ukazkami.

Cilem je vytvofit nékolik tloh, které ukdzi plné vyuZziti daného prostfedi. Pro tyto dlohy bude dile

zpracovan manudl pro jejich programovani. Budou rozvrZeny nisledovné:
H 2 dlohy pro MIT App Inventor

m 2 tlohy pro Pocket Code

1Drag and drop je v informatice operace pouzivani v GUI, kdy uzivatel v poéitaci ,,uchopi“ pomoci ukazovaciho
zafizeni (napf. mysi) virtudlni objekt (napf. soubor nebo ikonu) a pfesune ho ,pfetazenim“ na jiné misto (nebo na

jiny objekt).[7]
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1.2 Vychodiska prace

vvvvv

ale také dalsi zdroje. Dal$im vychodiskem budou instruktazni videa od autort, zabyvajicich se Lego roboty
a jejich programovanim. Neméné podstatné jsou mé zkusSenosti v této problematice.

Informace pro programovéni v MIT App Inventorem jsou dostupné v odbornych ¢lédncich a navodech,
které popisuji, jak programovat v tomto prostiedi. Mgr. Petr Némec piSe v jednom ¢lanku na spomoc-
nik.rvp.cz o vytvoreni programu jednoduchého programu pravé v prostfedim MIT App Inventor. [1]] Pro-
gramovani v MIT App Inventorem vychdzi z vytvoreni programu v prostfedi webové stranky. Toto prostiedi
bychom mohli povaZovat za cloudové prostfedi. Pro zobrazeni pribéhu programu a jeho kompilace je nutné
si do smartphonu nainstalovat potfebnou aplikaci, nebo se spokojit s praci v emulétonﬂ ktera bude emu-
lovat prostfedi Androidu. Vyvojové prostfedi vyuziva blokové skladani programu, stejné jako se pouZzivd v
origindlnim prostfedi NXT 2.0.

Studovani instrukci, jak programovat v programu Catroid, budou predchizet informace z odbornych
¢lankt v anglickém jazyce. Jedna z odbornych praci nese ndzev Catroid: A Mobile Visual Programming
System for Children, kde autor Wolfgang Slany popisuje Siroké moznosti vyuziti.[2] Tento zpisob progra-
movani se realizuje pouze na smartphonu uZivatele (programdtora). Tato aplikace je dostupnd v obchodé
Google Play. Aktudlné se ned4 dohledat pod ndzvem Catroid, nyni je aplikace dostupnd v baliku programu
nesouci ndzev Pocket Code: Learn programing. Aplikace je od stejného vyvojare tj. Catrobat.

V Ceské republice jsou zdkladni a stiedni koly, které nabizeji zdjmové krouzky pravé s timto dru-
hem stavebnic od firmy Lego. Od roku 2014 se diky projektu nesouci nazev Podpora piirodovédného a
technického vzdéldavdani v Karlovarském kraji mohou Zaci seznamovat na Zakladni skole Ostrov. Jednou ze
kol je i Zakladni Skola Hustopece, kde ke vzniku krouzku napomohl projekt Modernizace vzdéldavdni. Ba-

kalarska prace bude piinosem ve vyuZiti modernich technologii pfi praci s roboty v rdmci vyuky ¢i krouZzku.

1.3 Metody prace

Prvnim krokem této prace bude zmapovani oblasti aplikaci vhodnych pro programovani Lego Mindstorms
a to i aplikaci pro platformu Apple. Nésledné provedeni analyzy pro nashromazdéni potfebnych informaci.
StéZejni je zpisob, jakym md dand aplikace implementované prostfedi, jak umoZiiuje pracovat s fidicimi
strukturami jako jsou podminky, cykly, ale i samotné proménné ¢i konstanty. Tento rozbor se bude tykat
ptredevsim aplikaci pro platformu Android z divodu velké rozsifenosti tohoto operaéniho systému.

Tyto rozbory budou slouZit ke vzdjemnému porovndni jednotlivych prostfedi a jejich parametrd. Pfi
realizaci teoretické ¢asti bude popsana tvorba programi, ¢ehoZ bude dale vyuzito v praktické ¢asti konkrétné

pfi tvorbé sady uloh. PoslouZi také ke zmapovani uskali vyvoje v daném prostiedi a jeho funkcionalitdm.

Jednotlivé dlohy jsou rozvrzeny v ¢asti “Cile prace”.

2Emulédtor je druh softwaru, ktery umoziiuje béh programu na jiné platfromé, nez na kterou byl program vy-

tvofen.Emulace je specidlni pfipadem virtualizace. [5]
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Uvod

V praktické Casti je potfeba, aby vSechny vytvofené programy byly nasaditelné na zvolenou konstrukei
robota bez nutnosti vytvoreni manudlu na sestaveni robota. Pokud se vyuzije jedné ze zakladnich konstrukci,

postaci ndvod dodavany ke kazdé stavebnici.
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Vymezeni pojmai

2 Vymezeni pojmu

2.1 Android

Android je mobilni operacni systém zdloZeny na jadie Linux. Systém je dostupny jako open source. Je
pouzivan predev§im na smartphonech, tabletech a dalSich tzv. chytrych zafizenich. Systém je vyvijen pod

zastitou firmy Google.

2.2 Vyvojové prostiedi

Vyvojové prostiedi je software, ktery usnadfiuje praci programdtord vetSinou zaméfenych na jeden pro-
gramovaci jazyk. Prostfedi je navrzené tak, aby zvySilo produktivitu programdtora pomoci provdzanych

komponent s GUL

2.3 Emulator

Emulator je druh softwaru, ktery umoziuje béh programu na jiné platfromé, neZ na kterou byl program

vytvofen. Emulace je specidlni pfipadem virtualizace.[5]]

2.4 Drag & drop

Drag & drop je v informatice operace pouZivana v GUI, kdy uZivatel v pocitaci ,,uchopi* pomoci uka-
zovactho zafizeni (napf. mySi) virtudlni objekt (napf. soubor nebo ikonu) a ptesune ho ,,pfetazenim‘ na jiné
misto (nebo na jiny objekt).

Operace drag & drop miZe byt vyuzita k vyvolani riznych druhti akci nebo vytvaret rizné typy asociaci
mezi dvéma virtudlnimi objekty.

Podpora operace drag & drop neni ve vSech programech, i kdyZ je pomérné rychla a jeji technika se da
snadno osvojit. Nevyhodou je, Ze uZivateli nemusi byt jasné, Ze objekt 1ze pretdhnout nebo Ze se nekteré
prikazy provadéji operaci drag-and-drop. [7]]

Na novych dotykovych mobilnich telefonech ¢ili smartphonech je technologie drag & drop nezbytn4.
Na zédkladé této technologie je postavena napf. funkce odinstalovani aplikace nebo piesouvani soubori ¢i

aplikaci do slozek.

2.5 Catroid

Pocket Code je mobilni aplikace od vyvojaiské firmy Catrobat dostupnd na platformé Android, ktera
umoznuje ovladat ¢i programovat roboty Lego Mindstorms pfimo z mobilnich telefont nebo-1i smartphonu.
(4]

Pocket Code disponuje i mnohem rozsdhlejsimi funkcemi. DokaZe fungovat jako samotnd aplikace pro
vytafeni programui s grafickymi prvky. Pfi vytvéfeni se zde sklddaji za sebe ¢i rizné do sebe jednotlivé

funk¢ni bloky. Diky drag & drop technologii je utvareni programu snazsi a prehlednéjsi. [4]
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2.6 MIT App Inventor

MIT App Inventor je inovativni dvod do programovani a aplikaci stvoreni pro zacatecnika, které trans-
formuje slozity textovy jazyk kédovani do vizudlni podoby.

UZ z ndzvu je patrné, Ze MIT App Inventor neni plnohodnotnd mobilni aplikace. Jedna se o webové
rozhrani, které se spojuje pomoci dostupné Wifi sité, vygenerovaného kédu nebo QR kédu, potfebnou
aplikaci od vyvojarfe s mobilnim telefonem.

Vyuzivéno je zde drag-and-drop stavebnich bloku. Diky jednoduchému grafickému rozhrani dokéze i
nezkuSeny novicek vytvofit zdkladni, pIné funkéni aplikace béhem jedné hodiny nebo méné. JelikoZz, se

jedna o desktopové feSeni, ma MIT App Inventor mnohem vice funkei. [3]]
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3 Prehled vyvojovych prostredi

Z uvodu prace je vytvoren prehled vSech vyvojovych prostiedi pro vyvoj program ¢i aplikaci pro Lego
Mindstorms. Z tohoto pfehledu bude nasledné vybrané prostiedi, které bude spliiovat hlediska programovani
na zdkladni Skole. Porovnéni prostfedich bude nastinéno v pifislu$né tabulce niZe.

Graficky orientované prostredi

B Lego Mindstorms NXT - je vyvojové prostiedi, které je dodavané v sad€ s robotem. Toto prostfedi

umi vyuZzivat i senzory od jinych vyrobcu.
m MIT App Inventor - je desktopové vyvojové prostiedi pro tvorbu aplikaci pro platformu Android.

m Pocket Code - je mobilni vyvojové prostfedi pro tvorbu grafickych aplikaci, které umi pracovat s

nékolika stavebnicemi.
B Robolab grafické prostiedi pro praci s Lego roboty, které bylo vyvinuto pro LabVIEW [10]]
m LabVIEW - je grafické prostiedi pro navrh systému vyzivané spise v SW inZenirstvi [10]
m Scratch X beta - aktualizované grafické prostfedi ve vyvoji. Aktudlné umi pracovat se stvabenici EV3

B Microsoft’s Robotics Developer Studio - prostiedi pro robotické ovladdni nebo simulovani pro aka-

demické, koni¢kové nebo komercni pouziti [[10]

Textové orientované prostiredi

m Robot C - programovaci jazyk zaloZeny na programovacim jazyku C [10]

NBC - jazyk symbolickych znaka [10]
B NXC - vyssi programovaci jazyk zalozeny na NBC [10]

m pbLua - univerzalni scriptovaci jazyk

Robotary Review - programovaci jazyk obdobny programovacim jazykdm Java nebo C# [10]
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Naézev aplikace Podobnost | Prehlednost | Jednoduché | Barevné
se Scratch prostiedi blokové oddéleni

skladani blokt

Lego Mindstorms NXT

MIT App Inventor
Pocket Code
Robolab
LabVIEW

Scratch X beta

XIS X XSS X
XIS IX (XSS
XIS IX XSS
SISX X ISISS

Microsoft’s Robotics

Developer Studio

Tabulka 1: Porovndni z hlediska programovani na zdkladni skole - 1. ¢dst

Nézev aplikace Snadné prace Zakladni Jazykové Vyvoj
s txt. fetézci | matematické mutace mobilnich

a proménymi operace aplikaci

Lego Mindstorms NXT

MIT App Inventor
Pocket Code
Robolab
LabVIEW

Scratch X beta

Microsoft’s Robotics

XIS X XSS
SISISISININS
XIS X XSS X
XX X | XSS X

Developer Studio

Tabulka 2: Porovndni z hlediska programovini na zdkladni skole - 2. ¢dst

4 Porovnani jiz vytvorenych aplikaci

Préce se zabyva porovnanim a popsanim aplikaci MIT App Inventor a Catroid. Aplikace jsou porovnavany
v nékolika aspektech jako je napft. uZivatelsky dojem z prostfedi, nutnost instalace potfebné aplikace nebo
moznost vyuZiti externich zdrojt, jeZ mohou byt pfinosem. Nicméné prace popisuje vytvafeni programu v
kazdém prostiedi a zhodnocuje klady a zapory dané aplikace. Déle zde naleznete seznam mobilnich aplikaci
napii¢ mobilnimi platformami, které dokdzi pracovat se stavebnicemi Lego Mindstorms. Dal§im kritériem
je dostupnost aplikace - v préci je tento aspekt kliCovy.

Seznam aplikaci je vybirdn z vyctu aplikacff] z roku 2014 roboticky zam&feného mad arského portalu

3P#{stupné na adrese https://www.smashingrobotics.com/mobile-apps-for-interacting-with-your-mindstorms-nxt-

robot/
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Smashing robots (smashingrobotics.com) a serveru Microsoft (microsoft.com) a Windows phone apks (win-

dowsphoneapks.com). PficemZ jsou ze seznamu vybrany jen ty nejzname;jsi. E]

Nézev aplikace Android | iOS | Windows phone

NXT Remote Control
NXT Simple Remote

Lego Drive

iNxt

Robo Remote
NXT pilot

Mindstorms Remote

Lego Nxt Remote
NXT Robot Controler

XXX X XX IXINS
XXX X ISISS XX
SISISNSN X X XS IX

Tabulka 3: Seznam dostupngch aplikaci na mobilni platformy [?]

4.1 NXT Simple Remote

NXT Simple Remote patii do sady aplikaci od Ferdinanda Stuecklera, které pracuji riznymi zptsoby pravé
s Lego roboty. Pro pfipojeni smartphonu je nutné mit obé zafizeni zparovana.

NXT Simple Remote umoZiiuje ovladat robota skrze Sipky na ovladaci plose. Pokud mame zakskrtnutou
volbu ”Sense”, je robot uveden do pohybu jen po dobu stlaceného pfislusného tlacitka. Avsak, pokud tato
volba neni zaSkrtnuta, pohybuje se robot pfiSluSnym smérem do doby, dokud je stisknuté jiné tlacitko.
Plusem je, Ze tyto volby lze provadét béhem chodu pifimo na pracovni plose. Aplikace disponuje i moznosti
reverzovat chod motoru. Minusem je v§ak nemoZnost zvolit si, ktery smér chceme reverzovat, jak je to napf.
v aplikaci NXT Remote Control. Signdl je vysildn po dobu stlacenf tlacitka.

Aplikace je dostupna na platformé Windows phone a Android. Pro spojeni s robotem je vyuzivano

technologie Bluetooth.

AB' ® BC AC AB' ® BC AC

Reverse| + Sense + |Reverse Sense

Obréazek 1: Ovladaci plocha NXT Simple Remote

4Cely seznam naleznete na https://www.smashingrobotics.com/mobile-apps-for-interacting-with-your-mindstorms-

nxt-robot/, https://www.microsoft.com/en-us/store/search/apps?q=nxt,
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4.2 NXT Remote Control

Aplikace je obdobou NXT Simple Remote a taktéZ je od vyvojafe Ferdinanda Stuecklera. UZivatelsky
dojem z této aplikace je o pozndni lepsi a to diky vétsi dotykové plose smérovych tlacitek. S touto aplikaci se
pfipojuje k robotu stejnym zptisobem, jako tomu je u aplikace NXT Simple Remote a taktéz je vyZadovano
zparovani s prisluSnym telefonem.

Pracovni plocha v defaultnim nastavent je slozena ze Sipkovych tlacitek pro udani sméru viz Obrazek 6:
Ovladaci plocha NXT Remote Control. AvSak, nastaveni ndim umoziuje ovladat robota i pies jiné ovladaci
prvky. Jednim z nich je tzv. Touch bar controler, kde jsou dva pulkruhy - jeden pro kazdy smér. Pilkruh je
rozdé€len vyseky na 4 sektory vzdy po 22,5° pro udani sméru robota. Dale je pulkruh napfi¢ sektory rozdélen

cylindry na 4 stejné velké bloky. Toto rozvrzeni dotykové plochy umoziuje jednim pritlakem prstu nastavit

smér a rychlost robota.

NXT Remote Control NXT Remote Control

CONNECT CONNECT

Obréazek 2: Ovladaci plocha Touch Bar Obrazek 3: Ukazka ovladani

Dalif rozvrzeni plochy je nazyvano Tank Controls, kde jsou 2 sloupce rozdéleny na 8 bunék. Ctyii
horn{ buriky slouZi pro urceni rychlosti vpied a ¢tyii dolni pro urceni rychlosti vzad. Pokud jsou stisknuta
jednotlivé pole v jednom sloupci nezdvazné na tom druhém, zacne robot zaticet na misté dle toho, v jakém

sloupci se nachdzi buiika. Ovladani vpred a vzad je zde stejné jako v tanku.
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Pokud jsou stisknuty stejné buiiky v obou sloupich, tak robot jede vzad nebo v pied, dle toho v jaké
drovni sloupce se builky nachézi (viz. Obrazek 4 - Ovladaci plocha Tank). KdyZ stiskneme naraz libovolné
buiiky v kazdém sloupci, robot zatd¢i za jizdy a to bud dopfedu, nebo dozadu dle urovné jednotlivych
bunék.

Nasledujici rozvrZeni nazyvajici se 3 motors Control ovlada robota na stejném principu jako Tank Con-

trol. RozvZeni se lisi jen tim, Ze je zde o sloupec navic pro ovladani tfettho motoru.

NXT Remote Control NXT Remote Control

CONNECT CONNECT

Obrazek 4: Ovladaci plocha Tank Obrézek 5: Ovladaci plocha 3 Motors

Plusem této free aplikace je moZnost nastaveni reverze motoru, kde jsou na vybér v ptipadé opa¢ného
zapojeni motor moZnosti pro reverzi zataceni nebo zvlast pro chod vpied a vzad. Déle aplikace disponuje

jezdcem pro zvoleni rychlosti viz. Obrazek 5.

Settings

Basic

Swap forward/rever..

Swap left/right

Advanced

Regulate speed v
Power GEEEED 9 P

Synchronize motors | v

Connected

Obrazek 6: Ovladaci plocha NXT Remote Control
4.2

4.3 Aplikace pro WP a iOS

4.3.1 App RoboLiterate: LEGO NXT Remote APK for Windows Phone

z Xz

V dobé€ psani teoretické ¢asti nebyl k dispozici smartphone se systémem Windows Phone, proto nemohla

byt funkcionalita té€chto aplikaci otestovana. Tato aplikace pracuje stejné jako jiné dostupné na platformeé
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Adnroid a to na zdkladé bluetooth pfipojeni. Pracovni plocha je sloZena ze Sipkovych tladitek pro udani
sméru. Déle je vybavena tlacitky pro vybér pfipojeného motoru.

Na obrézku dole jsou evidentni prvky ze systému Android, ale vSechny dostupné screeny naznacuji, Ze

takto vypada aplikace i na WP.

@&

(2] —
] ‘—
[curns cigne)

|l alalal chasing music

A B ¢
(o | | 9|
ISR - = 5 ]

Obrézek 7: App RoboLiterate: LEGO NXT Remote AP for WP

4.3.2 iNXT Remote

iNXT Remote je kompletni aplikace, kterd umoZiiuje dalkové ovladani NXT robota bud dotykem, nebo
pomoci akcelerometru v zafizeni. Muzete také snimat a logovat hodnoty ze snimaci pfipojenych k NXT
kostce, kontrolovat provozni rezim senzori, nahrdvat, stahovat nebo mazat soubory z paméti NXT. Aplikace
prendsi informace do robota skrze Bluetooth. Lze zakoupit v obchodé iTunes nebo Apple store za $ 4,99.

(8]

I pfes moZnost otestovani této aplikace na dostupném zafizeni s iOS bylo rozhodnuto Zadnou aplikaci

nekupovat. Jedina bezplatnd aplikace je dostupnd na systém iOS 6 a niZsi, proto v soucasné dobé neexistuje

Zadna volné dostupna aplikace ke staZeni.

Carrier & 3:46PM 100% -

3 Logging Settings Files

Sensors

DT WA

ar (centimeters) €8

' W green
Light Active v

Motors

16
%DVL Reset 'Poll Refresh
Motor B 38
Left Motor: 0 Reverse Motion:
M [ c[-]

Right Motor: 0 Reverse T a2
B e S *

Obrazek 8: Ovladaci plocha iNXT Remote

4.4  Prehled aplikaci dle dostupnosti

V celém seznamu dostupnych aplikaci jsou k nalezeni i aplikace, které nejdiive musime koupit, neZ by se

zacali pouzivat. Tyto aplikace jsou vytvéreny pfedevSim na platformu Apple a jejich systémy. Tyto aplikace
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by tedy mély pfinaset uZivateli odlehCeni od feseni tzv. bugd.
Tato prace je pfedev§im zaméfena na aplikace, které jsou volné ke staZzeni na uréenych mistech jednot-
livych platforem, aby nikterak nezat&Zovala $kolni nebo soukromy rozpo&et. Udaje o dostupnosti aplikaci

jsou zaznamendny v piislu$né tabulce.

Nézev aplikace Volné | Placené

NXT Remote Control
NXT Simple Remote

Lego Drive

iNxt

Robo Remote
NXT pilot

Mindstorms Remote

Lego Nxt Remote
NXT Robot Controler

SISNSN X X IXISISIS
XX IXISSS XXX

Tabulka 4: Prehled dostupnosti aplikaci [?]

5 Srovnani vlastnosti porovnanych aplikaci

Systémy se 1i$i ve funkcich, které poskytuji. Aby bylo moZné je porovndvat, jsou stanovena kritéria,
ktera odpovidaji hlavnim funkcim téchto systému. Tato kritéria jsou pro ndzornost zaneseny do prislusnych

tabulek.

5.1 Zakladni funkce

V tabulce [5| je sestaven pfehled zédkladnich zjis{ovanych moZnosti. Kromé& ovlddani pohybu robota jsou
zkoumdny moZnosti nastaveni rychlosti a zména chodu motoru. VSechny aplikace kromé aplikace App

RoboLiterate: LEGO NXT Remote APK for Windows Phone témito moznostmi disponuji.

5Bug je druh softwarové chyby, kterou udélal programétor pii vytvaieni pocitacového programu.
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Nézev aplikace pohyb | nastaveni | reverze

robota | rychlosti | motoru

NXT Simple Remote / N4 J
NXT Remote Control v J v/
LEGO NXT Remote APK for WP |/ J X
iINXT v/ v v/

Tabulka 5: Zdkladni funkce aplikact

5.2 Vlastnosti a rozsitujici funkce

KaZzdy systém poskytuje urcitou paletu rozsitujicich funkci. Mezi zkoumané patii moZnosti vybéru zapojeni
motord, praci se senzory a zména pracovni plochy. VSechny aplikace disponuji anglickym jazykem bez
moznosti jeho piepnuti. Zadna z aplikaci se k robotu nepfipoji automaticky. Vzdy je vyZzadovano parovani
s ptislusnym telefonem. Po zparovani se NXT zobrazi jako poloZka pro piipojeni, av§ak nejprve je potieba

zac{t scanovat okolni prostredi.

Nazev aplikace zapojeni | prace se | zména ovladaci
motora | senzory plochy
NXT Simple Remote / x X
NXT Remote Control J/ X v
LEGO NXT Remote APK for WP |/ v X
v

INXT V4 v

Tabulka 6: Rozsirujici funkce analyzovanijch systémai
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6 MIT App Inventor

MIT App inventor umoziuje dle oficidlnich stranek vyvijet aplikace pro systém Android pomoci webového
prohliZece. Tyto aplikace lze spustit skrze potfebnou aplikaci MIT Ai2 companion, nebo 1ze vyuzit pfimo
moznost emuldtoru v prohliZeci. K vyvoji je vyuZivdno webové prostfedi. K uchovéni a pfehledu veskerych
vytvofenych projektd a programi slouzi aktudlné Google App Inventor severy. Nazorné zobrazeno na

obrazku oficialni distribuce MIT.

\.—vr"

Google App Inventor Servers

2 App Inventor B & s09pm

- o strsest s
S ey el
2 o

|

App Inventor Designer App Inventor Blocks Editor Android Emulator

S

Andrt:id Phone
Obrézek 9: Princip fungovani MIT App Inventor

Pfi sestavovani aplikace se pracuje s dvémi Casti prostiedi. Prvni prostfedi se nazyva App Inventor De-
signer, kde si vybirime komponenty pro svou aplikaci. Druha ¢ast App Inventor Blok Editor, je pouzivana
pro nastaveni programovych blokd, které urcuji, jak se budou jednotlivé komponenty chovat. Jednotlivé
funkcionality komponent se sestavuji dohromady jako kousky sklddacky.

Pokud neni k dispozici telefon s Androidem, mutiZete si vytvofit své aplikace pomoci Android emulétoru,
ktery je spustén na pocitaci a chova se stejné jako telefon. Vyvojové prostiedi MIT App Inventor je pod-
porované na platformach Mac OS X, GNU / Linux, operacnich systémech Windows a né€kolik populdrnich
modeld se systémem Android.

Aplikace vytvorené pomoci App Inventor mohou byt instalovdna na libovolném telefonu se systémem

Android. Dfive neZ budete moci pouzivat App Inventor na PC, je tfeba nainstalovat App Inventor Setup

bali¢ek.[9]

23



MIT App Inventor

6.1 Prihlaseni

Pfihlaseni je prvotni akci, kterou cely proces vytvareni vlastni aplikace zacit. K prihldSeni je zapotfebi
vlastnit ucet od Googlu, ktery by mél byt soucdsti vlastnictvi smartphonu se systémem Android. Tento
systém vyZzaduje pii prvnim spusténi pfihlaSeni do prislusného uctu pravé od firmy Google. Pokud tcet

jesté neni zaloZeny, je nutnosti si jej vytvofit registraci.

6.1.1 Mozné problémy

Problém mtize nastat v momenté, kdy jsou zapomenuty piihlaSovaci udaje. Zejména se jednd spise o
zapomenuté heslo, jelikoZ uZivatelské jméno je k nalezeni v “Nastaveni”’pod zilozkou Uéty. Poté si na
prislusné strance lze vygenerovat nové heslo a problém je vyfesen.

V piipadé nenalezeni uZivatelského jména nebo jinych problémd, které mohou nastat pfi generovani
nového hesla, je moZné vytvofit Uicet iplné novy. Zde mohou nastat zase jiné problémy pii zadani jiz
pouzitych inicidld v pfedchozi registraci. Zde by bylo vhodné feSeni registrovat et na jiného ptislusnika

rodiny nebo zaddvané idaje zménit.

~ s

6.2 Nejvyuzivanéjsi zalozky menu

2

Horni menu je rozdéleno na dvé ¢asti - levou a pravou. Leva Cast slouZzi pro prici s projektem, kde jsou
néstroje pro sdilenf programu, propojeni aplikace s pfislu§nym telefonem a pfipadnou rychlou pomoc. Prava
ast je urCena pro zménu a informace o pfihaSeném Gcté a pro pripadné feSeni problému v pruvodci ¢i na
oficidlnim féru.

NejvyuZzivanéjsi zdlozky jsou vsak spiSe v levé Casti menu, kde jsou k nalazeni funkce pro uloZeni,

spusténi programu a pomoc s vyvojem aplikace.

6.2.1 Leva ¢ast menu

Tato ¢ast obsahuje celkem 4 zalozky s drop-down menu, kde je k nalezeni nékolik funkéncich podzalozek.
DileZité jsou zejména prvni dvé zdlozky, které jsou vyuzity po celou dobu vyvoje aplikace. Zbylé 2 zdlozky
slouZi jako doplitkové sluzby a rychlou ndpovédu pfi vyvoji. Jednotlivé zalozky a jejich funkénosti jsou roz-
vedeny a ndsledné popsany v polozkach seznamu.
6.2.1.1 Zalozky - Projetcs

B Projects - obsahujes funkce prevazné pro praci s vyvijenou aplikaci.

m Connect - jiZ z ndzvu zdloZky je patrné, Ze jsou zde k nalezeni funkce pro spusténi aplikace a to hned

nékolika zptisoby.

m Help - ze zalozky help je nevyuzivanéjsi Report an Issue, kde jsou k nalezeni veskeré informace

ohledné kazdé komponenty. Nejvice bylo vyuzivano pro komponenty NXT.
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Projects~  Connect~  Build~  Help~

Start new project

Import project (aia) from my computer
Import project (.aia) from a repository ...
Delete Project

Save project |
Save project as ..

Checkpoint [
'

Import keystore
Export keystore

Delete keystore

Obréazek 10: Drop-down Project

2

e

Connect ~ Build ~
" Al Companion L
A cre
4« Emulator

USB

Reset Connection |,

Hard Reset Pr

Obréazek 11: Drop down Connect

Help ~

About ‘

Library

Extensions ‘

[
:

Tutorials
Troubleshooting

Forums
Report an Issue

Companion Information

Update the Companion
Show Splash Screen

Obrazek 12: Dropdown Help [7]

6.2.2 Prava ¢ast menu

Prav4 ¢4st menu prakticky Zddné drop-down menu neobsahuje. Vyjma drop-down pro prici s ictem a

mutace, kterd je popsand v sekci Mutace. Funkce jednotlivych zaloZek je nastinéna v nasledujicim seznamu.

2

Nejvyuzivanéjsi prvky jsou zde prevazné stejné zdlozky jako v levé Casti menu.

m My projects - odkazuje na stranku, kde se nachdzi vycet vytvorenych projektd pfislusného ucétu. Jedna

se také o uvodni stranku po ptihldSeni.

B Report an Issue - jsou zde k nalezeni veSkeré informace ohledné kazdé komponenty. Nejvice bylo

vyuZzivano pro komponenty NXT.

6.3 GUI vyvojového prostiedi

GUI je rozd€leno na 5 ¢asti. Kazda ¢ast ma svou jedine¢nou funkci ve vyvoji, ale zaroveii se navzijem

dopliiuji. RozvrZzeni GUI je navrZeno tak, aby korespondovalo s postupem vyvoje aplikace. Vyvoj apli-

kace se sklada z nékolika krokd, které musi byt splnény. Vyvoj aplikace je zdokumentovan v nasledujicich

Castech baklarské prace.

Rozvrzeni za¢ind hornim panelem, kde je k dispozici nazev pfisluSné aplikace a tlacitka nastaveni pro

2

vybér, pridani nebo smazini vyvojarské plochy. V pravé ¢asti tohoto panelu jsou tlacitka pro prepnuti mezi

designerskou ¢ésti, kde je hlavnim ukolem sestavit GUI aplikace a blokovou &asti, kde je jednotlivym

¢astem navrzeného GUI nastavovana funkcionalita.
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Screenl + | Add Screen... | Remove Screen. Designer | Blocks
Palette Viewer Components. Properties
User Interface Display hidden components in Viewer — Screenl
Check to see Preview on Tablet size.
Button AboutScreen
U CheckBox 2
. Aligntorizontal
[] Datepicker lgnHorizonts!
- Left:1+
@ mage AlgnVertcal
Label Top:1v
AppName
ListPicker
test
= Listview
BackgroundColor
Notifier
PasswordTextBox Backgroundimage
None.
W Sider
CloseScreenAnimation
& spinner Default ~
TextBox leon
None.
[l TimePicker
OpenScreenAnimation
@ WebViewer Default e
A Delet
ename e ScreenOrientation
Layout o ¢ Unspecified ~
Media [ Scrollable
i i i Upload File
Drawing and Animation o T
Sensors
ShowstatusBar
Social
Sizing
Storage Fixed
Connectivity e

Screent
LEGO® MINDSTORMS®

TitleVisible
Experimental A

Extension VersionCode

Obrézek 13: Rozvrzeni pracovni plochy [?]

Ciést ktera se nachdzi na levé strand vyvojového prostiedi, slouzi k vybéru jednotlivych komponent
vyvijené aplikace. Na vybér je z 11 paletek, které jsou nazvany tak, jaké komponenty jsou v dané paletce

k nalezeni. Po rozkliknuti paletky jsou vyobrazeny jednotlivé komponenty, které se musi v ptipadé pouZiti

s ¥z

pomoci drag-and-drop pietahnout do pracovni plochy vyvijené aplikace, ktera je dalsi ¢asti GUI vyvojového

prostiedi.

Palette
User Interface
Layout
Media
Drawing and Animation
Sensors
Social
Storage
Connectivity
ActivityStarter
BluetoothClient

BluetoothServer

@ Wwe

LEGO® MINDSTORMS®
Experimental

Extension

Obrazek 14: Levy panel GUI

Pracovni plocha, ktera je jiZ zminéna v pfedchozim odstavci, je tou kreativni asti, kde by se méla
navrhovat GUI vyvijené aplikace. Ta by se méla fidit alesponi ¢4ste¢né urCitymi UX pravidly. V pracovni
plose se sklddaji komponenty z paletek v levé ¢asti GUI a pro lepsi rozvrzeni komponentd je doporuceno
pouzivat rozvrZzeni z paletky Layout. Jednotlivé pracovni plochy lze pfiddvat v Hornim panelu GUI. Lze

tak vyfesit nedostatek mista pfi naplnéni jednoho GUI pracovni plochy. Funkcionality pro otevieni dalsi
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pracovni plochy je nastavovana v blokové Casti vyvojového prostiedi. Tato funkcionalita v pfipadé vyuziti
vice ploch, musi byt nastavena. V opa¢ném pripadé se k nf uzivatel nikdy nedostane.

Z hlediska ndroc¢nosti pochopeni principu a chovani aplikace je vhodnéjsi vyvinout aplikaci s jednou
ovladaci plochou. Je proto hned nékolik divodt, ale ten hlavni spo¢ivd v neznalosti druhé pracovnich

plochy naméfenych hodnot, uloZenych proménych ¢i pouzitych komponentd z predeslé ¢i hlavni pracovni

plochy.

Viewer

Obrézek 15: Pracovni plocha - nahled

Dalsi ¢asti GUI vyvojového prostiedi je ¢ast s ndzvem Components. Zde je k dispozici piehled veskerych
komponent z levé asti prostredi, které jsou pouzity ve Vieweru vytvaiené aplikace. Specifické rozdéleni
zde utvaii komponenty ze zilozky Layout. Tyto komponenty rozd€luji seznam komponent na podseznamy,
dle toho v jakém pouzitém layoutu GUI se komponenta nachazi.

Dalsi ¢asti této casti GUI jsou dvé tlacitka s ndzvem Rename a Delete. Tlacitko Delete je velmi uZitecné
a to zhlediska, Ze je to jediné mazaci tlacitko pro mazani komponentd. Pokud tedy je zvyklosti mazat
komponenty rovnou z Vieweru (kde je rozvrzeno GUI vyvijené aplikace) pomoci klavesy Delete popf.
Backspace, tak zde zlstanou bez odezvy. Vyhodou tohote feSeni je nesmazani komponent mylnym nebo
chybnym stisknuti kldvesy.

Komponenty jsou pfi pouZiti nazyvany svym ndzev a prisluSnou hodnotou, dle po¢tu pouZité stejné kom-
ponenty. Pro lepsi pochopeni - pokud jsou pouzita 3 tlacitka, jsou ndzvany jako textButtonl, textButton2,
textButton3 dle potadi, v kterém byla priddna do GUI aplikace. Pfi programovani funkci téchto tlacitek
a pouZiti téchto ndzva se snadno vnese do aplikace chaos a nepfehlednost pfi feSeni vzniklych problémd.
Funkce Rename tedy slouZi pro nastoleni urcité prehlednosti a pfinasi rad do aplikace. Pokud se tedy vy-
tvori tlacitko, které slouZi k pfipojeni, je tfeba ho nazvat sprdvnym a vystiZnym ndzvem napi. connectButton
nebo pripojovaciTlacitko. Je tfeba myslet, Ze pfi nazyvani komponent nebo funkci se nepouziva diakritika.

Vice informaci, jak si drZet piehlednost aplikace je nastinéno v sekci Vyvoj aplikace v MIT App In-
ventoru. V této sekci je nastinén vyvoje jednoduché aplikace, kde je postupovano tak, aby spliiovala vyse
zminéné nezbytné ndleZistosti.

V této Casti se vyskytuje jesté nastroj Media. Tento nastroj se dd vyuzit pro ndhrani ptislusnych obrazkd,
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zvukii, nebo videi. Néstroj Media slouzi pro vylepSeni vyvijené aplikace bud lep$imi grafickymi prvky
napt. tlacitek nebo spousténi zvukt pii stisku tlacitek, nebo zahdjeni urcité faze aplikace. Po kliknuti
na tla¢itko Uploud file se zobrazi Pop-up okno, kde je moZnost pod tla¢itkem vybrat soubor z pocitace.
PtisluSny soubor se po potrvzeni nahraje a zobrazi se nad tlacitkem Upload file. Menu s akcemi pro stazeni

nebo smazani je zobrazeno po kliknuti na nazev prislusného souboru.

Components

e Screenl
e HorizontalArrangement1

connectButton

Media

Upload File ...

Rename  Delete

Obréazek 16: Komponenty Obrazek 17: Media

2

Posledni ¢asti GUI je prava ¢ast nazyvana Properties. Tato ¢ast slouzi pro nastaveni vlastnosti jed-
notlivych pouZitych komponent jako je zobrazovany text, velikost textu, barva komponentti nebo jejich
velikost. Obecné tedy slouZi pro nastaveni vlastnosti, coZ je také preklad slova properties. Defaultné je
zobrazeno nastaveni vlastnosti ivodni obrazovky vyvijené aplikace.

Celé vyuziti této Casti je nastinéno v sekci Vyvoj aplikace v MIT App inventor a je hojne vyuZivano

v aplikacich, které jsou popsany v praktické ¢asti bakalarské prace. Jedna z vlastnosi je napf. volba pro

nastaveni obrazku na pozadi komponentu, které byly pfipadné nahrany v ¢asti Media vyvojového prostiedi.
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Properties
Screenl

AboutScreen

AlignHorizontal

Left:1+
AlignVertical
Top:1~

ShowStatusBar

Sizing
Fixed »

Title

Screent

Obrézek 18: Cast Properties

6.3.1 Blokova cast

Jak uz bylo zminéno, vyvojové prostiedi MIT App Inventor je rozd€leno na 2 ¢asti. Ta prvni, designerska
¢ast, kde se vybiraly a nastavovaly potfebné komponenty pro vyvoj pfislusné aplikace, je popsana v nékolika
odstavcich vyse. V této blokové ¢asti se vybranym komponentdm vstépuji funkce, aby aplikace pracovala,
jak je zadano. Jednotlivym komponenttim se zde ”vdechuje Zivot”.

GUI této Casti prostiedi je rozdéleno na méné Casti, nez Cast designerskd. Prostfedi muze pusobit oproti
predchozim trochu jednoduseji. Je rozdéleno pouze na dvé ¢asti Blocs (bloky) a Viewer (ndhled - prohliZec).

Prvni ¢ast Blocks je sloZzena ze seznamu Built-in a vybranych komponenti, které byly vybrany v edi-
torské ¢4sti. Proto je stejny seznam k ndhlednuti v ¢asti Components v GUI Designer MIT App Inventors.
Built-in je sloZen z n€kolika vyskakovacih pod seznami. Vyskakovacich z divodu vyskoceni postraniho
panelu v sekci Vieweru s jednotlivymi funkénimi bloky. Jednotlivé bloky se sklddaji pomoci drag-and-drop
v piislusné pracovni plose (Viewer). Pokud na nékterych z bloku je najeto kurzorem mysi a posekdno
par sekund, tak vyskoci informace ohledné funkce bloku. Bloky, které jednotlivé seznamy obsahuji, budou
popsany.

Druhd ¢ast viewer se chovd podobné jako pracovni plocha v GUI designer. Pomoci drag-and-drop
jsou na plochu pfetahovany a sestavovany do funkénich blokt. Pracovni plocha déle disponuje uZite¢nymi
nastroji. Jednim z nich je Backpack, v prekladu batoh. Nastroj slouZzi pro jednoduché ulozeni vytvoreného
bloku. Druhym nastrojem je ko$ pro snadné vyhozeni bloku, které jsou pifebytecné a neplni uz Zadnou
funkci aplikace.

Pracovni plocha disponuje jesté indikatorem Chyb a varovani, ktery je k nalezen{ v levém spodnim rohu.
V ptipadé vyskytu urcitého upozornéni je tento pripad zaznamendan v piislusSném poli. Nemd vSak vliv na
funkénost aplikace. PakliZze se vyskytne chyba, je taktéZ zaznamendna v piislusném poli, tato indikace

sdéluje uZivateli vyskyt problémi, ktery je pro kompilaci aplikace nutné vyfesit.
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6.3.2 Blocks - prava ¢ast GUI Blocks

Jak je nastinéno vySe, ¢ést Built-in slouZi pro zvoleni spravné funkce. Tyto funkce jsou uloZeny v
nékolika seznamech, které jsou nasledné rozebrany a popsany. Jednotlivé funkce jsou vhodné roztiidéné
dle kategorie. Jedna se o kategorie Control, Logic, Math, Text, Lists, Colours, Variebles, Procedurec. Nazev
kazdé kategorie sdéluje, které ndstroje pro funkénost komponentd jsou v kategorii obsazeny. Ciést Screen,
kterd je nazvana dle pojmenovani, obsahuje funk¢ni bloky pro pfimé nastavovani funkce nebo zménu jed-

notlivych komponentt.

6.3.2.1 Built-in

m Control - obsahuje funkéni bloky pro vytvoreni podminek, cyklu (foreach, for a while). Dale Katego-

rie disponuje néstroji pro praci s obrazovkami (GUI vyvinuté aplikace) nebo pro ukonceni aplikace.

&
for each (7.3 from " &
0 @ open another screen with start value screenName
by | @ startValue
do
get start value
for each ((-_.1)in list
®
close screen with value result
do
close application
[]
D get plain start text
else
o close screen with plain text text
result

Obrazek 20: Ovladaci bloky - druh&
Obrazek 19: Ovladaci bloky - prvni ¢ast cast

B Logic - v této sekci jsou k nalezeni bloky pro logické operace. Zahrnuje operandy AND, OR, True,

False.

alse ~

EEEIE

Obrazek 21: Logické bloky
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m Math - zahrnuje operanty a néstroje pro vétSinu matematickych funkci. Obsahuje bloky pro nahodné

s

vyplnéni ¢isel i v urcitém intervalu. Déle je moZno vyuZit bloky pro absolutni hodnotu, negaci, déleni

se zbytkem, geometrické funkce nebo funkce isNumber(soustava Hex, dec...) slouZici pro zjiSténi

nebo kontrolu soustavy.

& & E c]
] -]
! -

> ~

random integer from | '@ | to
random fraction

random set seed to

®

Obrazek 22: Matematické bloky - prvni

v 7z

cast

2
‘4

modulo of ~ ‘ +

-]

(.- ¥ radians to degrees ~

format as decimal number
places

II

(LT LE base 10 to hex ~

Obrazek 23: Matematické bloky - druha

v 7z

cast

B Text - obsahuje ndstroje pro prici s textovym fetézcem. K dispozici jsou bloky, které vlozi text do

prislusné Stringové ﬁproménné, porovnd dva ruzné texty, zjisti délku fetézce. Dalsi funkce slouZi pro

rozdéleni textového fetezece nebo pro vypusténi mezery ¢i libovolného nechténého znaku.

&) join

length

is empty

compare texts ‘ '

starts at text
piece

contains text
piece

5
< g
n 8 -

split at spaces

Obrazek 24: Bloky pro préci se String -

prvni ¢ast

split at spaces

segment text
start
length

replace all text
segment

replacement

Obfuscated Text“ [ "

Obrazek 25: Bloky pro praci se String -

druh4 cast

m Lists - funkéni bloky pro vytvofeni seznamu pro uloZeni. Vytvorit list nebo-li seznam je jedina

6Textovy fetézec je v programovani nazev datového typu slouzictho k ulozeni koneéné posloupnosti znakii.
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moznost v MIT, jak vytvofit datovy objekﬂ obdobny poli. Dalsi nastroje slouZzi pro praci s datovym
objektem. K dispozici jsou funkce pro detekovani seznamu, detekovani prazdnosti seznamu, vlozeni
poloZky na urceny indexEl nebo vybér polozky z ur€eného indexu. Dals$i néstroje slouZi pro import

nebo export CSVH soubord.

[ (©) create empy list |
- = insert list item list
(] make a list index
item
(') add items to list list replace list item list
item index
replacement
is in list? thing &
i remove list item list
list
index:

“append to list list!
=
L piccarando e st & "E=LXX
index n st thing
=  lsttocavrow ist
select list item list
index
-
insert list item list
index
Honkt
Obrazek 26: Bloky pro praci se Se- Obrazek 27: Bloky pro praci se Se-
znamy - prvni ¢ast znamy - druhd cast

m Colors - obsahuje paletku 13 barev v blocich k okamZitému pouZiti bez nutnosti zadavat RGBAEI Po
pouziti a rozkliknuti libovolného bloku se zobrazi paletka o 63 barvach. Nastroj ddle obsahuje funkci
pro zobrazeni vlastni barvy pomoci zadani RGB kédu. Poslednim a uZite¢nym nastrojem pro praci s

NXT Color senzor je Split color pro rozdéleni naméfené hodnoty a urceni barvy.

-l

L@

L |

(@]

L=

L®

{0

(=

L | make color | make a list

L |

L=

. Show Warnings

L |
Obrézek 28: Bloky pro préaci se Se- Obréazek 29: Bloky pro préaci se Se-
znamy - prvini Cast znamy - druhd ¢ast

"Datovy objekt je vytvoFeny protor pro ulozeni hodnot, dostupné pod unikatnim indexem
8

9CSV - Comma separated values - soubor obsahujici hodnoty, které jsou oddélené ¢arkami

LORGBA - zékladn{ barevné schéma slozené ze tif zdkladnich barev. RedGreenBlue, A - zna&f alfa kanal (prithlednost

od 0do 1)
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m Variables - obsahuje funk¢ni bloky pro inicializaci (zavedeni) globalnich nebo localnich proménych
do aplikace. Rozdil mezi obémi je nastinén v sekci Globdln{ a Lokalni proménné. Dalsi bloky slouzi

pro nastaveni nebo zji§téni vytvofenych proménych.

initialize global ([E1) to

initialize local {7} to
n
n

initialize local i) to

Obrazek 30: Bloky pro zavedeni novych proménych

B Procedures - zahrnuje bloky pro vytvoreni specifického funkéniho bloku (procesu, ktery nema MIT
App inventor defaultné k dispozici. Lze vytvorit dva druhy. Prvni proces provede zadanou funkci,
ale nevrati Zaddnou hodnotu. Druhy proces provede funkci a vrati nastavenou hodnotu napf. true nebo
false. Dal$im a zaroveini poslednim blokem je funkce pro zavolani vytvofeného procesu. Tim je vy-

tvorend funkce zavedena do aplikace.

(G procedure |

(1 procedure |

result

+=1Il checking_color ~

Obrazek 31: Bloky pro vytvoreni procesu

6.3.3 Screen - komponenty pouzivané v GUI aplikace

V této Casti se nachazeji vSechny komponenty, které byly pouzity pfi ndvrhu GUI v ¢asti Designer.
Zejména v této prici to jsou bloky z paletky Lego Mindstorms, kde jsou k nalezeni v§echny dostupné bloky
pro praci s NXT. Dokonce i se stavebnici EV3, to zde neni nutné zmiinovat. K dispozici jsou zde bloky pro

préci s dostupnymi senzory, motory nebo blok pro pfimé prikazy.
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Dalsi nezbytnym prvkem je funk¢ni blok BluetoothClient. Bez tohoto bloku je nemozné, aby se vy-
tvorend aplikace pfipojila k NXT kostce. K funkénimu pfipojeni je nezbytny dalsi funkéni blok z paletky
Uset Interface. Jednd se o blok ListPicker, ktery zobrazi seznam vSech zparovanych zatizeni v dosahu a poté
navaze spojeni. Bez tohoto vybérového seznamu by nebyl zndm bod pfipojeni. Z toho ditvodu by pfipojeni
neprobéhlo.

Dalsi zobrazené bloky jsou odvijeny od ndvrhu GUI aplikace. Zcela jisté v této ¢4sti budou i jiné funkéni
bloky, neZ vyse zminéné. Pro zndzornéni jsou k dispozici obrazky niZe. Na prvni je ndhled pouZitych bloka
z GUI Na tom druhém jsou funk¢ni bloky pro praci s NXT drive.

power
distance

) downButton call (XU MoveBackwardindefinitely
power

I VerticalArrangement6 call (IR MoveForward
power

. stopButton distance.

o

%4 BluetoothClient1 call [LITIRS MoveForwardindfinitely
A Eowex
= NxtDrivel

8

(TR Stop

4 n
= NxtDrive2 call (TR TumClockwiselndeiinitely
power

e 3 B
= NxtDrive3
call (LIRS -TumCounterClockwiselndeiitely

ZI\ Notifier1 poue

4
= NxtColorSensor1
P xbrve1 ~ I StopBetorebisconnect < I3

‘2 NxtDirectCommands1

Obrazek 32: Nastroj pro bloky pouzité Obrazek 33: Bloky pro praci s NXT
v GUI Drive

6.3.4 Viewer - navrhova ¢éast GUI Blocks

Tato ¢ast GUI blocks je uréena pro skladani funkei jednotlivych komponent do akci pomoci drag-and-
drop technologie. Jednotlivé akce jsou sloZeny dle funkce vytvarené aplikace. Akce vétSinou zacinaji na-
bytim ur¢itého stavu. Tomu mtize pfedchdzet napf. zavedeni dvodni obrazovky nebo proménné do pro-

gramu, stisknuti pfislusného tlacitka nebo ziskani hodnoty po splnéni podminky.

Viewer

when (FEEFTiRd BeforePicking when [EEEIIRD -Initialize
) (Y CePickert - J Elements - JrJ3| BluetoothGiient ~ | AddressesAndNames - )| - 0] VerticalArrangement < P Feigntarcent ~ I 35
E=Y disconneciButton ~ i Enabled -

when (T8 -AfterPicking
do [ evaluate butignore result | call (EMTISIEIES -Connect
L[ TistPickerd ~ i Selocton -

. disconnectButton ~ Fe-S
- [ NxtDrive - Y Stor [l NxiDrive - J StopBeforeDisconnect -

call EMEEea Disconnect

£ disconnectBution - J BackgroundColor = JUl
£Y VericalArrangementz - J Heighibercont - J i} 35
£y ListPickeri - J Visiole - JL true - |

{E X isconneciBution - Y Enabed - U fise - |

Mo M&o

Obrazek 34: Pracovni plocha - blocks
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Navrhova cast je dale vybavena indikdtorem chyb a upozornéni. Pokud je indikovano pfi vytvareni
jednotlivych akci né€jaké upozornéni, tak vysledna aplikace bude zkompilovdna a ndsledné spusténa. O
ptipadném problému je informovéno az v pripadé, Ze aplikace nefunguje spravné. Je-li zaznamendna chyba
u druhé indikace, tak nepujde aplikace zkompilovat a nasledné spustit. Chyba popf. chyby musi byt v prvni
Casti odstranény a vyreseny.

Viewer v ¢asti block disponuje koSem pro snadné odstranéni jednotlivych funk¢nich blokt nebo celych
akci. Bloky staci tahnutim pfesunout na popelnici v pravém dolnim rohu GUI Blocks.

Poslednim prvkem, ktery Viewer obsahuje je Backpack (batoh). SlouZi pro uloZeni vymazanych i Casto
pouzivanych bloki nebo celych akci. Pokud batoh obsahuje nékteré bloky, tak se ikona zmén{ viz. obrazky

nize. Po rozkliknuti nabidne seznam vSech obsahujicich prvki.

en |
" (Y VerticalArrangement? ~ Wi HeigniPercent ~ eI 35 )

i é | set (BRSO o ¢
Obréazek 36: Seznam ulozenych akei ¢i
Obrézek 35: Zména ikony - plny batoh bloku
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6.4 Zaklad kazdé aplikace v MIT App Inventoru

Zakladem kazdé vytvarené aplikace pro praci se stavebnici Lego Mindstorms je realizace spravného
pfipojeni. Pfipojeni musi byt vZdy realizovano pomoci komponenti z ostatnich paletek, kterymi MIT App
disponuje. Nejedna se tedy o urcité bloky z paletky Lego Mindstorms. JelikoZ je pripojeni dilezité pro
kazdy vyvoj aplikace v tomto prostiedi, tak je ndsledné nastinén postup jeho realizace.

Vyvoj tedy zacind u prazdné pracovni plochy v GUI Designer, kde je potieba navrhnout pfipojeni s

piislusnymi komponenty. Popisek pracovni plochy je moZzno definovat v pravé ¢asti Properties (vlastnosti)

viz. obrazek nize.

Scrollable

ShowListsAsJson

ShowStatusBar

Sizing
Fixed ~

Title
Pfipojenf

TitleVisible

VersionCode
1

VersionName
1.0

Obrazek 37: Nastaveni popisku pracovni plochy

6.4.1 Prvni krok - vybér komponentti

Prvnim krokem pfi vyvoji je zavisly na vybéru komponent. Nésledné je potfeba vybrat komponenty z
levé ¢asti GUL. Vybér zacind v paletce Layout, kde je nutné pretdhnout do pracovni plochy komponentu
Horizontal Arranment. Ve vlastnostech této komponenty je nutné nastavit vlastnosti Width na hodnotu fill

parent a Height na 50px viz. obrazek niZe.

Dalsi vybér komponent pokracuje v paletce User interface, kde je potieba pouZzit komponentu ListPic-
ker, Button a Label. Tyto komponenty je nutno pretdhnout do jiZ nastavené komponenty Horizontal Arra-
nments. Komponentu Button je povinnosti pfejmenovat v ¢asti Components na disconnectButton, jelikoZ
se bude jednat o odpojovaci tlacitko. U komponenty Labell nahradime ndzvem “pripojeno”. Komponentu
ListPicker] neni nutné pfejmenovavat.

Posledni komponentou pfipojeni je BluetoothClient, ktery je k nalezeni v paletce Conectivity. Tento
komponent se po pouZiti zafadi mezi Non-visible komponenty. BluetoothClient neni tfeba prejmenovavat.

Nasledujici kroky budou realizovany v Césti Properties, kde se nastavi hlavni vlastnosti.
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Properties
HorizontalArrangement]1

AlignHorizontal
Center: 3 ~

AlignVertical
Center: 2 ~

BackgroundColor
B Default

Height
50 pixels...

Width

Fill parent...

Image

None...

Visible

Obréazek 38: Vlastnosti - Horizontal Arranments

6.4.2 Druhy krok - Nastaveni vlastnosti komponentt

ListPicker

Jedn4 se o pripojovaci tlacitko. Nastaveni vlastnosti Width a Height je nutné nastavit na moZnost Fill
parent, BackgroundColor na Green. Checkbox u vlastnosti FontBold je mozno zaskrtnout dle potieby
tuéného textu. Nezbytnym nastavenim je zména zobrazeného textu v tlacitku. Tento text se prenastavuje
pod vlastnosti Text, kde jej zménime na Pripojit.
disconnectButton

Jedna se o odpojovaci tlacitko. Nastaveni vlastnosti Width a Height je nutné nastavit na moZnost Fill
parent. Defaultné zobrazovany text, ktery je potfeba zménit nahodnotu Odpojit ve vlastnosti.
pripojeno

Jedna se o indikaci pfipojeni. V piipadé uspéSného pfipojeni bude text zobrazen na pracovni ploSe.
Je nutno nastavit vlastnosti popisku. Width na fill parent, fontsize na hodnotu 17.0, checkBox fontBold
zaSkrtnout, TextAlignment na hodnotu center”, Text - Pfipojeno a vlastnost Visible - odskrtnout (je potfeba,
aby se text zobrazil aZ po uspeSném pfipojeni.
BluetoothClient

Neni nutné jej nastavovat. Staci, aby komponenta byla na pracovni ploSe. Jeji pouZiti na pracovni plose
lze vidét mezi Non-visible komponenty pod pracovni plochou.

Vybrané komponenty staci pro zrealizovani dspé$ného pfipojeni. Vybér komponentt pro pfipojeni je
kompletni a dalsi vyvoj zdkladu aplikace pokracuje v GUI Blocks. Naledujici kroky jsou tedy popsany v

dalsi casti této prace.
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6.4.3 Treti krok - vytvoreni akci (funkénich bloki)

Vyvoj aplikace se nyni pfesouva do ¢asti GUI blocks, kde je potfebné nastavit vybranym komponenttim
akci nebo-li funkci. K zprovoznéni funk¢niho pfipojeni je potfeba vytvofit 4 samostatné funkéni bloky,
kterym bude pfedchazet nabyti ur¢itého stavu komponent.
whenScreenl.Initialize

Jako prvni je tfeba vyvinout akci whenScreenl. Initialze (zavedeni do programu). Tato akce je prove-
dena ihned po pfipojeni aplikace s telefonem. Akce by tedy méla obsahovat vse, co je potfebné zobrazit
na ivodnim obrazovce. V tomto piipadé je to dle UX pravidel aktivni a viditelné tlacitko Pfipojit (potfeba
dominantniho tlacitka, ktery vede uZivatele k potfebné akci). Tento stav tlacitka je definovén jiz diky na-
staven{ vlastnosti v GUI Designer. Pfi vybirani komponentd a vytvafeni GUI aplikace byl pouzit i druhy
akeni prvek - tlacitko pro odpojeni. Zde nastiva situace, kterd musi uzivatele prednostné vést k pripojeni.
JelikoZ zadné pfipojeni neexistuje, nemiZe byt ani odpojeno, proto tlacitko Odpojit nemtize byt ani aktivni.

K tomuto pfipadu slouZi ndsledné vytvorend akce.

when Initialize

o ¥ disconnecte S5 1219, ;abled ~ IHH false - |

Obréazek 39: Akce pro neaktivni tlacitko Odpojit

Akce je sloZena z bloku setdisconnectButton. Enabled, ktery je k dispozici v seznamu bloki disconnect-
Button v ¢ésti Screenl (ndstroje vybranych komponentd v GUI Designer). Pro dosaZzeni neaktivniho tlaéitka
je potfeba tento blok nastavit logickou hodnotou false, ktera je k dispozici v seznamu néstrojti Logic v asti

Built-in.

Gl disconnectBution - Y Enabled - I}

[ Logic

Bmath
- . —

Obrazek 40: Blok setdisconnectBut-
ton.Enabled Obrazek 41: Logicka hodnota false

whenListPicker1.BeforePicking

Akce slouzici k naplnéni vybérového seznamu. Seznam je naplnén polozkami ziskanymi z komponenty
bluetoothClient. V této fazi je nutné vybrat pro posunuti k dalsSimu kroku vhodnou polozku seznamu. Pokud
74dné poloZka v seznamu neexistuje, neni dalsi krok vpred. Neexistuje-1i dostupné bluetooth zatfizeni, neni
ani seznam naplnén. V pripadé dostupnych zafizeni je seznam doplnén stejnym poctem polozek jako je

dostupnych zatizeni v okoli.

Akce je sloZena ze seznamu, ktery je naplnén pomoci bloku setListPickerl.Elements, ktery je umistén
v seznamu blokul ListPickerl v ¢dsti Screenl. K tomuto bloku je pfipojen block, ktery definuje jednotlivé

polozky seznamu. V tomto piipad¢ je to block BluetoothClient1.AddressesAndNames, ktery naplni seznam
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when ({7 BeforePicking
" E X UsiPiokert - W Elemens - IRl BlustooinGienti - Jf AddressesAndNames - §

Obrézek 42: Akce pro naplnéni seznamu

MAC adresou a ndzvem zafizeni, ktery je v dosahu. Touto informaci se naplni seznam zatizeni, které jsou
s NXT zparované. Block je zafazen v seznamu néstroji BluetoothClient1 v ¢asti Screenl. Nynf je vytvoren
seznam zafizeni, ke kterym se aplikace pfipoji po stisku tlacitka “Pripojit”. Nicmén¢ jeSté neni ovéfeno,

zda se viibec aplikace k NXT pfipojila. To fesi hned nasledné vytvorena akce.

B sueroopcient
[ Logic
Byarr o faise ]
-m. . —

Obrazek 43: Blok setdisconnectBut-
ton.Enabled Obrazek 44: Logicka hodnota false

whenListPickerl.AfterPicking

Nyni je tfeba definovat akci po vybréni, kterd byla naplnéna pomoci pfedchozi akce whenListPic-
kerl.BeforePicking. V této akci se nachdzi bloky pro navdzani pfipojeni. Celd akce déle nastavuje GUI
aplikace tak, aby bylo patrné, Ze pfipojeni probéhlo v porddku a dle UX pravidel vedlo k mozZnému odpo-

jeni.

when -AfterPicking
do | evaluate but ignore result | call -Connect
address -
& .1 (5] BluetoothClient1 - | IsConnected - |
L X pripojeno - W Visible ~ JI, true -

L2 ListPicker1 ~ B FontBold ~ RCN fal
£--18 ListPicker1 ~ M BackgroundColor ~ R%]

LU disconnectButton ~ i FontBold ~ NE[Y true - |
P-4 disconnectButton ~ J§ BackgroundColor ~ JLelL|
\E X GsconnectButon - J Enabled - O true -

Obrézek 45: Akce pro naplnéni seznamu
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Akce se sklada z bloku evaluate but ignore result, ktery provede pfilozenou akci, ale ignoruje vysledek.
Block je umistén seznamu Control. Dal$im pfipojnym blockem je callBluetoothClient.Connect, ktery je
k nalezeni v seznamu BluetoothClient] v ¢asti Screenl. Tomuto bloku je nutné nastavit hodnotu, ke které
adrese se realizuje pfipojeni. Pfipadnou MAC adresu pro pfipojeni zajisti block ListPicker1.Selection. Block
je umistén v seznamu ListPickerl v ¢asti Screenl. Tento block vybere zajisti nastaveni hodnoty dle vybrané

polozky seznamu, ktery byl napInén polozkami v pfedchozi akci.

it
then
else.
E call EITETISIED Disconnect
et oo s
Obrazek 47: Zavolani ptipojeni Blueto-
Obrézek 46: evaluate but ignore result oth
e HorizontalArrangement1 ‘ListPicken vlSeIection v]
ListPickerl The selected item. When directly che

. TotPi the Selectionindex property is aiso cl
< disconnectButton ListPickerT jiom in the ListPicker with the given v

valiie dnes nat annear Selactinninde

Obrazek 48: Vybér polozky seznamu

Timto je zrealizovano tspésné pripojeni aplikace k NXT. Nicméné akce tim nekonci, U akce je tfeba
jesté nastaveni vhodné zobrazeni indikace pfipojeni a dostupnost tlacitek.

Akce déle obsahuje fidici struktury jako jsou podminéné akce IF-THEN, které umozni, pokud je podminka
splnéna, provadét dalsi akce. Podminka je umisténa v seznamu Control v ¢asti Built-in. JelikoZ je potieba
ovérit spravné pripojeni, tak musi byt do podminky umistén block BluetoothClient.IsConnected, ktery vrati
hodnotu true nebo false. Block je umistén v seznamu BluetoothClient] v ¢asti Screenl. Pokud je podminka

splnéna, budou provedeny nésledujici kroky.

L4

Juo i e, than 6o some satomants

Obréazek 50: Metoda pro zjisténi stavu
Obrazek 49: Podminka IF pripojeni

Nastavovaci kroky akce budou spadat do kategorie Setterfﬂ Jednotlivé vybrané komponenty je nutné
nastavit do pfislusného stavu. Pro indikaci ptipojeni byl zvolen popisek, kde byli nastaveny vlastnosti Text
na Pfipojeno a Visible na false. V tomto pfipadé je na misté prisluSny label nastaven na hodnotu true,
aby indikovala dspesné pfipojeni. Slouzi k tomu block setpripojeno. Visibleto, ktery ve spojeni s logickou
hodnotou true, zobrazi indikacni popisek. Logickd hodnota je umisténa v seznamu Logic. Block setpripo-

jeno.Visibleto je k dispozici v seznamu pripojeno v ¢asti Screenl.

11Getter - je v programovéni vyraz pro metodu, kterd nastavuje proménné piislusnou hodnotu
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¥ boieno - I Text - )3
{pripojeno - J{ TexiColor -
oot CUIEIRD - ACRAd 1o

pripojeno - |}

£l pripojeno - Y Visible - JICH - © Built-in

Spocit
‘‘‘‘‘‘‘ : Boonio
Hiogic Returns th
false -
=1  CZ

Obrazek 51: Nastaveni indikace

pripojeni Obrazek 52: Logickd hodnota true

Nasledujici 3 kroky se tykaji komponenty ListPicker] nebo-li pfipojovaci tlacitka. V tuto chvili je apli-
kace pripojend, a proto je na misté zneaktivnit tlacitko Pfipojit. UZivatel musi byt veden, k moZnosti od-
pojeni jako k jediné volbé, jelikoZ pfipojeni jiz probéhlo. Tohoto stavu piipojovaci tlacitka je dosaZeno
diky bloktiim, které jsou umistény v seznamu ListPickerl v ¢ésti Screenl. Jednd se o bloky setListPic-
kerl.Enabled a setListPickerl.FontBold, které jsou pomoci logické hodnoty nastaveny na hodnotu false.
Vzhled nefunkéniho tlacitka dodé blok setListPickeri.BackgroundColorTo, ktery je zdmérné nastaven na
bilou barvu pomoci blocku White ze seznamu Color. VSechny pouZité settery dodaji neaktivni vzhled

tlacitka, ktery je potiebny.

B
set [Ehmers - X3

[ ListPicker1 ~ i ElementsFromString ~ {*
iel | ListPicker1 ~ JEr B3 to

{ UistPicker1 - 1 FontBold —
set fo

aaaaaaaaaa

Obrazek 54: Nastaveni na hodnotu

Obrézek 53: Prace s ListPicker bloky False

Posledni ¢asti akce je zviditelnéni odpojovaciho tlacitka, které je zde prioritni. DisconnectButton je
od nastavovani vlastnosti komponenty a inizializace programu nastaven na neaktivni. Diivod tohoto nasta-
veni je nastinén vyse. K poZadovanému nastaveni jsou pouZity settery ze seznamu disconnectButton v ¢asti
Screenl. Bloky setdisconnectButton.Enabled a setdisconnectButton.FontBold nastaveny na logickou hod-
notu true umozni zaktivnéni tlacitka a ztu¢nény textu (pro lepsi rozpoznani textu v tlacitku). Barva tlacitka
je nastavena blokem setdisconnectButton.BackgroundColor a Cervenou barvou ze seznamu Color v ¢asti

Buil-in.

£l disconnectBution - I FontBold - JERL  true - |
L= disconnectButton ~ A BackgroundColor ~ RN
L disconnectButton - Jif Enabled - JCR

Obrazek 56: Nastaveni na hodnotu

Obrézek 55: Prace s ListPicker bloky False

whendisconnectButton.Click
V posledni ¢asti realizace pripojeni je tfeba nastavit akci pro chovani celé aplikace po stisku odpo-

jovaciho tlacitka - tedy odpojeni aplikace od NXT. Celé odpojeni je provedeno jednim blockem, ostatni
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nastaveni se tykaji ostatnich komponentt, které jsou pouZzity na pracvoni plose. GUI aplikace musi byt po

odpojent stejné jako tvodni obrazovka aplikace, kterd je zobrazena hned po zavedeni programu.

when -Click

L GETN BluetoothClient1 ~ I
L2l ListPicker1 ~ il Enabled ~ RGN true - |
L] ListPicker1 ~ | FontBold ~ UM true - |
W ListPicker1 ~ B BackgroundColor ~ G

P9 disconnectButton - J FontBoid ~ L, faise -
= disconnectButton - J BackgroundGolor - JUy.
= disconnectButton - J Enabled ~ JUOlLs false -
X erivojeno - I Visiole - [ faise

Obrézek 57: Chovéni aplikace po odpojeni

Odpojeni aplikace zajisti blok prvni blok akce, ktery zavolanim potfebné funkce ukonci pfipojeni.
Jednd se o blok callBluetoothClientl.Disconnect, ktery je umistén v seznamu BluetoothClientl v &asti
Screenl. Nasledné jsou zafazeny nastavovaci bloky (settery), které zaktivni tlacitko Pfipojit, jelikoZ se
aplikace dostava do stavu, kdy je mozné opétovného pfipojeni. Zaktivnéni tlacitka zajisti bloky setList-
Pickerl.Enabled a setListPickerl.FontBold ze seznamu ListPickerl, které jsou nastavené na hodnotu true
ze seznamu Logic. Defaultni barva tlacitka je nastavena blokem setListPicker. BackgroundColor, ke které

pripojen block Green se seznamu Color.

call EMEREGeEaiEs Disconnect

LE ListPicker1 ~ B Enabled ~ IR true - |
LE ListPicker1 ~ B FontBold ~ RN true - |
CC | ListPicker1 ~ B BackgroundColor ~ RGN

Obrazek 58: Zavolani metody pro od-

pojeni Obrazek 59: Nastaveni na hodnotu True

Pro nastaveni neaktivniho tlacitka Odpojit jsou pouzity blocky (settery) ze seznamu disconnectButton.
Blocky setdisconnectButton.Enabled a setdisconnectButton. FontBold nastaveny na logickou hodnotu false,
zneaktivni tladitko. Nastaveni barvy na bilou pomoci sloZeni blocki White ze seznamu Color setdiscon-
nectButton.BackgroundColorto je dosaZzeno vérohodného vzhledu.

V posledni fade je skryt indikator pripojeni. Indikace je skryta spojenim bloku setpripojeno. Visibleto,

ktery je nalezen v seznamu “pripojeno”’a logické hodnoty false.

Tl disconnectButton ~ & FontBold ~ e false - |
=4 disconnectButton ~ I Enabled ~ RGN  false - |

=8 disconnectButton ~ B BackgroundColor ~ ORI |

P W bripojeno - M Visiie ~ KA false -
Obrazek 60: Zneaktivnéni tlacitka Od-

pojit Obrazek 61: Skryti indikace

V tuto chvili je vyvoj Pfipojenti, ktery je nezbytnou souéasti vyvoje kazdé aplikace v MIT App u konce.

NP

V tuto chvili je pfipojeni potfeba fadné otestovat. Testovani probéhne v dalsi ¢asti.
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6.4.4 Treti krok - testovani

Soucasti kazdého vyvoje je otestovdni vytvotené aplikace byt jen ¢asti jako v tomto piipadé. Testovani
probiha stejné jakou dle moznosti pfipojeni aplikace MIT App Inventoru.

V prvni fadé je nutnost zrealizovani zparovani telefonu a NXT. Pokud jsou zafizeni zparovand, tak
je teva propojit vytvorenou aplikaci v MIT app Inventoru s telefonem, ktery byl s NXT zparovan. Pro
pfipojeni slouZi funkce Al Companion v zdloZce Connect horniho menu. Po rozklinuti vysko¢i v GUI Pop-
up menu, kde je pro piipojeni vygenerovian QR nebo textovy kod. Po precteni nebo zadani téchto kéda v
telefonni aplikaci MIT Ai2 Companion se vzajemné propoji. Propojenim je vyvijend aplikace prenesena do

MIT Ai2 Companion az do jejtho ukoncen.

ﬂ MIT App Inventor 2
= Beta
oo e
iogic
Wwatn
Obrazek 62: Navazani spojeni Al Com- Obréazek 63: Zobrazeni piipojovacich
panion Kédit

Dle piilozenych obrizki je mozno vidét, 7e se piipojeni chové presnd tak, jak bylo navrzeno. Uvodni
obrazovka aplikace k jedné mozné volbé tj. k navazani pfipojeni. Po rozkliknuti pfipojeni se zobrazi na-
plnény seznam zpdrovanych zatizeni v okoli. Pro dal$i pfipojeni je povinnosti vybrani pfislusné polozky. V
tomto piipadé je jedina. Po vybréni polozky je aplikace p¥ipojena k NXT. Usp&sné pripojeni zna&i i indéktor
na zménéné plose, kterd disponuje jedinou moZznosti tj. odpojeni aplikace od NXT. V piipadé odpojeni je

plocha zménéna do stavu, ve kterém byla pfi pfipojeni telefonu s MIT App Inventor.

=

G rkism

rekdamni
qwertzuiap

asdfghijk.|

°
Obrazek 65: Zavedeni aplikace po
Obrazek 64: Zadani kéda v MIT Ai2 pripojeni

Testovani probéhlo zcela v poradku. Je tedy mozné pozadovat pripojeni za plné funkéni.
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|

Obrazek 66: Seznam pro vybér Obrazek 67: Aplikace po navazani

pripojeni pripojeni

7 Pocket Code - Learn programming

Pocket Code je vyvojové prostiedi pro platformu Android od vyvojafa z firmy Catrobat. Catrobat vy-
vinul balik Pocket Code z ptednosti pfedchoziho vyvojového prostiedi Catroidu a desktopového prostiedi
Scratch.

Pocket Code funguje jako mobilni aplikace pro vytvareni aplikaci pfimo z vaseho smartphonu. Tato
aplikace je vyvinuta za tucelem vyvoje aplikaci vSeho druhu. Vytvareni aplikaci pro Lego Mindstorms je
zde spiSe okrajové. Aplikace dokdze ovladat jesté jiné rtzné aplikace, a proto jsou funkce pro ovladani

komponentl stavebnice nekompletni.

7.1 GUI aplikace

Celé vyvojové prostiedi je slozeno z nékolika Casti. Po natleni je vyobrazena prvni Cést, kterd je
zaméfena pro nastaveni a zdkladni opercae s prostfedim. Druhou ¢4sti GUI jsou ¢asti slouZici pfi vyvoji

aplikace.

7.1.1 Menu & Moznosti prostiedi

Zakladni GUI aplikace je sloZeno ze zdkladnitho Menu aplikace, které umoziuje ndvrat k posledni
vytvarené aplikaci, vytvofit novy program, zobrazit v§echny programy uZivatele, proklik k ndpovédé s
vyvojem aplikaci. PoloZzka Prozkoumat a Nahrét slouzi k prozkoumani pfislusné galerie vytvorenych apli-
kaci od ostatnich uZivatel nebo k nahrani vytvofené aplikace.

Zalozka option slouZi predev§im k rozsifenému nastaveni. Pocket Code umi vytvéret predev§im pro
smartphony a jejim roz$ifenim je pravé moznost vytvaret aplikace pro rizné stavebnice. Nejzndmé&j$imi

stavebnicemi jsou Rapsbery PI, Arduino, EV 3 a NXT 2.0.
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Ohodnot nas!

p
+, Terms of use and services

0 Pocket Code
Scratch konvertor
Nastaveni

Programy Odhlasit se

Napovéda Napovéda
Prozkoumat

Prozkoumat

Nahrat Nahrat

Obréazek 68: Menu - Pocket Code Obréazek 69: Pocket Code - Moznosti

7.1.2 Potrebna nastaveni pro vyvoj programu na NXT

Diky vSestranosti prostfedi je potfeba jej spravné nastavit. Nastaveni se provede v zdloZce Lego Mind-
storms bloky. Povoleni bloku se provede pomoci zaskrtnuti prvni polozky. V tomto nastaveni je vidét obsa-
zenost a zafazenost jednotlivych portd, které jsou uréeny pro senzory robota.

Po tomto nastaveni se objevi ve Scriptech objektd seznam obsahujici scripty pro praci s NXT. Scripty
umoziuji ovlddat pouze Servo motory NXT. Potfebné hodnoty z pfipojenych senzort se nachdzeji v jiné
Casti skladan{ scripta.

Dal$im potfebnym nastavenim je aktivni bluetooth pfipojeni. Vhodnym zptisobem je tedy bluetooth
pfipojeni pfi vyvoji aplikace nevypinat. Vhodné je smartphone pfed vyvojem spdrovat s robotem, timto se

predejde nedspé€Snému piipojeni.

Obrazek 70: Nastaveni - Bloky NXT Obrazek 71: Zaskrtnuti nastaveni

7.1.3 Prehled objektt programu & detail objektu

Cely vyvoj aplikace se v tomto prostiedi to¢i okolo graficky objektti, kterym jsou pfifazovany nejraznéjsi
akce. Tyto objekty jsou soucdsti price a ke staZeni jsou na bp.valislukas.cz
Dalsim zpisob, jak se dostat ke grafickym objektim pro aplikace je pouziti aplikace Pocket Paint. Jiz z

nazvu je patrné, Ze se jednd o rozsifujici aplikaci pravé pro kresleni grafickych objektu.
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Vzhledem k tomu, Ze Pocket Code umi pracovat jen s grafickymi objekty a texty vykresluji pomoci
pixeld, tak je na misté vytvofit i pozadi aplikace s popisky, ke kterym jsou hodnoty proménné napozicovany.
Ke grafickym objektim se ve vyvoji pfifazuji jejich funkce pomoci jiz zminénych scriptd. Mimo to je

moznost ke kazdému z objektt pfifadit dalsi vzhledy nebo zvuky.

E Skripty

<@ Vzhledy

@I‘ Zvuky

Obrézek 72: Piehled objektu pii vyvoji Obrazek 73: Préce s objetky

7.1.4 Rozdéleni scriptu a jejich skladani

Jednotlivé scripty jsou umistény v nékolika pfehlednych a barevné oddélenych seznamech. Seznamy
jsou pojmenovany dle toho, jaké scripty jsou v seznamu obsazZeny.

Kazdy vytvofeny script musi zacit jednim z bloki, ktery obsahuje seznam Event - uddlosti. Poté se na
tento blok skladaji jiné akce. Je dilezité, aby tyto akce byly skladané dle zvoleného poradi.

Jednotlivé scripty lze libovolné duplikovat. Tato informace je dilezitad ptedev§im pro praci s uddlostmi

v seznamu Event.

When program starts

Umistéte na

XI5 Y- =150

Nastavit velikostna 50 %
Pohyb

Na klepnuti

Zvuk

Vzhledy

Kdyz 1<2 bude platit
Pen

+

Obrazek 74: Piehled objektu pii vyvoji Obrézek 75: Prace s objetky

7.1.5 Nejcastéji pouzivané akce jednotlivych seznamu

Diky vSestranosti prostiedi seznamy obsahuji velkou Skdlu dostupnych akci. Pfi vyvoji aplikaci pro
NXT byla pouzita jen mensina téchto akci z kazdého seznamu. Seznam je vytvoren na zakladé pouZzitych

bloku v jiz vytvofenych programech, které jsou soucdasti této prace.
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m Event - When programs starts, Na klepnuti, Pfi dotyku obrazovky, KdyZ 1;2 bude

m Ovladani - éekat, Navzdy, Pokud..., Pokud... Jinak..., Wait until, Opakovat, Opakovat dokud
m Pohyb - Umistéte na, Nastav x, Nastav x

B Zvuk - Spusténi zbvuku

m Vzhledy - Zménit vzhled, Pfedchozi vzhled, Nastavit velikost, Skryt, Zobrazit, Rict, Nastavit pruhlednost,

Nastavit pozadi
m Pen - Seznam Pen nebyl nikterak vyuZit
B Data - Nastavit proménnou, Zménit proménnou, Show variable, Pfidat na seznam

B Lego NXT - Turn NXT motor, Stop NXT motor, Set NXT motor, Play NXT tone

Obréazek 76: Akce pro NXT

7.1.6 Nastaveni jednotlivych akci

Jednotlivé pouzité akce pii vytvareni je potfeba dodateCné nastavit na spravné jednotky nebo pouzit
jednu z metod pro préaci s datovymi objekty ¢i praci s hodnotami pripojenych senzori. K pouZiti jsou tu
mimo jiné i logické hodnoty, porovndvaci znaménka, logické operdtory nebo matematické funkce a metody

pro préci s listem nebo text. fetezci.
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Compute

Objekt

Functions

Logic

Device

Obrazek 77: Nastaveni hodnoty akce

Nejcastéji pouzivané nastaveni akci je dosazeno pomoci ¢iselné hodnoty, ale pro préci se senzory je
mozno pouzivat metody nebo porty z Casti Device. Cely vyvoj aplikace zahrnuje kombinaci prvki jiz
zminénych Casti, ale také Funkci z ¢asti Functions a dat z ¢asti Data. Data obsahuji vSechny vytvofené
proménné. Cést Functions obsahuje matematické funkce, funkce pro préci s listem a textovy fetezci. V ¢asti
Logic jsou k dizpozici logické a porovnavaci opearétory. Cast Device obsahuje metody pro ziskéni hodnot

z robota nebo smartphonu. Nejcastéji pouzivané prvky jsou shrnuty v nasledujicim seznamu.
m Compute - Pfi vyvoji neni vyuZzivan
m Objekt - Pfi vyvoji neni vyuzivan
m Functions - Strings(length(), letter(), join()), Lists(number_of_items(), element(), contains())
m Logic - vSechny logické a porovnavaci operatory

m Data - Zde jsou obsazeny vytvorené promnénné a listy potfebné pro vyvoj aplikace

day
LOGICAL (BOOLEAN)

OPERATORS

weekday

AND hour

minute

second

TRUE

LEGO
FALSE

NXT_touch

COMPARISON OPERATORS

NXT_sound
NXT_light
NXT_light_active

NXT_ultrasonic

Obrazek 78: Prvky - Operace Obréazek 79: Prvky - Device
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VARIABLES

()]
max(0,1)

min(0,1)

STRINGS

length(hello world’)

letter(1}hello world')

join('hello’world’)

LISTS
number_of_items(*list name*)

element(1,*list name*)

contains(*list name*, 1)

Obrézek 80: Prvky - Funkce Obrazek 81: Prvky - Variables

7.1.7 Spusténi vyvinuté aplikace

Spusténi aplikace v Pocket Code je provedeno tlacitkem v dolni Casti prostiedi, které se nachdzi v
prehledu objektt dané aplikace. Toto tladitko je k dispozici i ve sklddani scriptd jednotlivych objektd.

Pfi stisku tlacitka se objevi seznam dostupnych zafizeni v dosahu bluetooth. Z téchto zafizeni je potfeba
vybrat spravné NXT. Pokud je NXT zapnuté, probéhne automatické pfipojeni a zavedeni programu. Pokud

NXT je vypnuté ptipojeni neprobéhne.

8 Porovnani aplikaci

Napfic celou praci jsou obé vybrana vyvojova prostfedi porovnavana v nékolika aspektech. Obé prostied{
jsou odlis$na ve vyvoji aplikaci i ve vyuziti prvki smartphonu nebo robota.
Vyvojova prostiedi jsou porovndvana predev§im ve vyvoji pro NXT, proto se zde nenaléza porovnani

nevyuzitych komponent ¢i vlastnosti.

8.1 Vyuziti NXT senzora

Porovndni se zaméfuje na to, zda je vyvojové prostfedi schopno pracovat a vyuzivat hodnoty ziskané ze
senzord robota.

Z tabulky je patrné, Ze prostfedi Pocket Code neumi zpracovavat data z Color senzoru. Aplikace vy-
tvofené v MIT App Inventoru, kde je vyuZzito dat z Color senzoru, nejsou zcela presné. Data ziskana z
tohoto ¢idla jsou zavisld na intenzité a teploté denniho svétla, proto se mohou nasekonvand data vzdy liSit a
rozpozndni barev je nepresné.

Neni tedy 100 % pro bezchybny vyvoj aplikace pro detekovani barev nebo jiného vyuZiti Color senzoru.

Nézev prostiedi Color | Touch | Sound | Light | Ultrasonic

Pocket Code X N4 v/ v/ v/
MIT App Inventor / V4 N4 J v/

Tabulka 7: Porovndni z hlediska vyuZiti senzori
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8.2 Vyuziti komponent smartphonu - svétlo, kamera

8.2.1 Pocket Code

Z tabulky je patrné, Ze toto vyvojové prostfedi umi vyuzit obé komponenty smartphonu.

PouZiti kamery ve vyvoji aplikace je zde specifické. Prostfedi umi pracovat jak s predni, tak zadni
kamerou, ale pfes tyto kamery nelze pofidit fotografie. Vyuziti t€chto komponent v Pocket Code spociva
predevsim v detekci lidského obliceje apod. Detekce obliceje funguje pouze pti vyuziti pfedni kamery

smartphonu.

8.2.2 MIT App Inventor

Z tabulky je patrné, Ze toto vyvojové prostfedi umi vyuZit pouze kameru.
Tato funkce je navic znacné omezena. Zavoldnim funkce se otevie aplikace fotoaparat, kterd se poté
chové jako defaultni fotoapardt smartphonu. V kombinaci s komponentou Sharing umi prostfedi uloZit

ruéné vytvorené foto do paméti telefonu.

Nézev prostiedi Svétlo | Camera
Pocket Code N4 N4
MIT App Inventor X N4

Tabulka 8: Porovndni dle vyuZiti prvkid smartphonu

8.3 Prace s vytvorenymi aplikacemi

Porovnéni, které je zaméfeno na sdileni vytvotfenych aplikaci. Z tabulky je patrné, jak je moZné dané

vy

aplikace z vyvojovych prostiedi $ifit nebo uchovavat v danych souborech.

8.3.1 MIT App Inventor

Tabulka vyobrazuje, Ze toto vyvojové prostiedi umozZiuje aplikace nahrét do pfislusné galerie MIT App
Inventor komunity. Tato galerie slouZ{ pro jednoduché publikovani aplikace.
Export/import slouZi ke snadnému presunu vytvofenych aplikaci mezi icty. MoZnost ukladani do .apk

slouzi ke spusténi aplikace bez potfebné aplikace pro simulaci na smartphonu.

8.3.2 Pocket Code

Tabulka vyobrazuje, Ze toto vyvojové prostiedi disponuje pouze moznosti publikovani vytvorené apli-
kace do galerie komunity. Z této komunity je moZnost stdhnout piisluSné aplikace do Pocket Code. Tyto

aplikace jsou po staZeni k dispozici v zdloZce Programy.

50



Porovnant aplikaci

Nézev prostredi Ulozen{ | Import/export | Publikovén{
Pocket Code X X N4
MIT App Inventor \/ \/ \/

Tabulka 9: Porovndni prdace vytvorenych aplikaci

8.4 Rozdily vyvoje aplikaci

Vyvoj aplikaci v obou prostfedich je v nékolika aspektech stejny. Zakladem je vybér komponentim,
kterym se poté prirazuji scripty nebo-li akce.

Rozdil nastdva v pouziti komponenti NXT, kde duplikace né€kterych ze scripti zna¢né zjednodusuje
Vyvoj.

MIT App Inventor tuto moznost u blokt zadinajicich na when nemd. Jsou to jiz pfedem pripravené
metody, které zajistuji vykonani akci v urcitych stavech. MiiZe to byt detekce ur€ité barvy, drovné zvuku,
stisk tlacitka nebo naopak jeho pusténi.

Jak je zminéno vyse tyto bloky nelze duplikovat a prostfedi po duplikaci zobrazuje Error upozornéni.
Nemoznost duplikace v mnohych piipadech zamezila i vyvoj celé aplikace.

Pocket Code pfedem pfipravenymi metodami nedisponuje. Proto je vyvoj jasné dany a jednodussi.

Vyhodou jsou ndpovédy jednotlivych prostfedi, které v nejasnych ptipadech osvétli danou problema-
tiku. Témito nadpovédami disponuji obé prostiedi. Napoveéda se vZdy nachazi v menu prostiedi.

Nastaveni vybranych komponenti je dal$im rozdilem vyvoje mezi prostiredimi. V MIT App Inventoru
vybrané komponenty 1ze vhodné nastavit. Nastavujicimi parametry jsou napt. zobrazeny text, velikost textu,

barva nebo visibilita['2]

Naézev prostiredi Duplikace bloku | Népovéda | Blokova napovéda
Pocket Code \/ \/ x
MIT App Inventor X N4 N4

Tabulka 10: Porovndni prdce vytvorengch aplikact

8.5 Rozdily mezi skalami senzoria NXT

Mezi vyvojovymi prostfedimi je rozdil pravé ve stupnicich senzord. Na zakladé této stupnice je po

detekovani pfifazena piisluSna hodnota pomoci pouZiti uréitého scriptu nebo bloku.

12Visibilita je parametr, ktery nastavuje viditelnost komponenty

51



Porovnant aplikaci

8.5.1 MIT App Inventor

V MIT App inventoru pracuji NXT senzory s intervalem O - 1023. Pokud droveti nemiiZe byt zméfena
vraci metoda hodnotu -1. Prostiedi disponuje bloky pro prici s touto stupnici. Pro tyto bloky je stupnice
rozdélena na tretiny. Poté bloky vykondvaji svou funkci dle toho, do jakého intervalu zaznamenana droven

patfi.

8.5.2 Pocket Code

Pocket Code disponuje stejnymi stupnicemi jako origindlni prostfedi Lego Mindstorms NXT tj. pro-
centudlni stupnice. Naméfena trovéi je vyjadiena procenty dle intenzity. Pomoci podminkovych scriptt a
ruéniho nastaveni na tfetiny lze i v tomto vyvojovém prostiedi vyhodnocovat droven dle namétfené intenzity.

Vyvoj je v tomto pripadé obdobny vyvoji v MIT App Inventoru, ale predchézi tomu slozitéjsi piiprava.

8.6 Nutné opatieni ve vyvoji aplikaci

Pri vyvoji aplikace je potfeba obé€ aplikace fadné nastavit nebo pfizpusobit i opatfit aplikace pro hladky

vyvoj. Toto pfizplsobeni se ve vyvojovich prostfedi znacné 1isi.

8.6.1 Pocket Code

Jedinym potfebnym nastaveni v Pocket Code je spusténi prace s NXT bloky. Toto nastaveni se nachazi
Moznostech vyvojového prostiedi. Po zapnuti blokl je do sciptd pro vyvoj pfiddn seznamu scriptd pro
ovladdani NXT.

Na rozdil od MIT App Inventoru je zde bluetooth zrealizovano bluetooth pripojeni automaticky. Toto
pripojeni se automaticky provede po tom, co je v aplikaci pouZit jakykoli prvek, ktery ovlada nebo pfijima
data z NXT.

ZjednoduSeni vyvoje muze nastat po stazeni vytvofenych grafickych objektid. Tyto objekty jsou k dis-

pozici na webové adrese bp.valislukas.cz

8.6.2 MIT App Inventor

Na rozdil od Pocket Code neni nutno zde zapinat zobrazen{ bloki a komponent pro NXT. Vyvojové
prostiedi je t€émito komponenty vybaveno od prvniho spusteni.

Vyvoj v MIT App Inventoru je rozdilny v pfipojeni bluetooth. Toto pfipojeni je nejdiive potfeba vy-
tvofit pomoci vhodnych komponent a pfitazenych scripti. Postup vytvofeni je popséan v ¢dsti prace, kde je
popséno prostiedi MIT App inventor.

Dalsi nezbytnou ¢asti vyvoje je stazeni aplikace MIT Ai2 Companion. Tato aplikace slouzi k simulaci
vytvofené aplikace do smartphonu. Tato aplikace slouzi ke snadnému spusténi bez pouZiti emuldtoru nebo
ukl4dani rozdélanych aplikaci.

MIT Ai2 Companion je mozno stahnout pres odkaz, ktery je dostupny na webové adrese bp.valislukas.cz
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Naézev prostiedi Realizace pripojeni | Povoleni prace s NXT
Pocket Code x v
MIT App Inventor N4 X

Tabulka 11: Porovndni nutniyjch bodi pri vijvoyi

8.7 Vyuziti logickych, matematickych funkci

Obé prostiedi jsou porovndna v oblasti vyuziti matematickych a logickych funkci. Porovnani zarhnuje
1 vyuziti porovnavacich a logickych operacich.

MIT App Inventor i Pocket Code témito funkcemi disponuji. Pii vyvoji aplikace jsou tyto funkce ne-
zbytné. Predevsim zakladni matematické operace, porovnavaci a logické operace. Matematickych funkci

pri vyvoji aplikacich v této praci nebylo vyuZzito.

Nézev prostiedi Matematické funkce | Logické funkce | Porovnévaci operace
Pocket Code N4 N4 J
MIT App Inventor N4 N4 N4

Tabulka 12: Porovndni dle vyuZiti souboru

8.8 Vyuziti soubortt NXT nebo smartphonu

Porovnéni zabyvajici se praci se soubory umisténé v NXT kostce nebo pfisluSném smartphonu. Po

provedeni zkoumani jsou ziskané informace zaneseny do porovnavaci tabulky.

8.8.1 Pocket Code

Na zakladé ziskanych informaci je dosaZeno jasnych vysledkd. Pocket Code - mobilni vyvojové prostiedi
ma pristup a tedy umi vyuzivat soubory, které jsou uloZeny v paméti telefonu. Otestovano na zvukovych a
obrazkovych souborech.

Naopak vzhledem k faktu, Ze se jednd o mobilni prostiedi, tak zde nenf piistup k soubortim, které jsou
uloZeny v NXT fidici kostce robota. Tyto soubory se mohou liit dle staZzenych souborl pies desktopové

prostfedi Lego Mindstorms NXT.

8.8.2 MIT Appp Inventor

Opacnym piistupem k soubortim, nez Pocket Code disponuje MIT App Inventor. Prostfedi je vybaveno
pfistupem k souborim, které jsou ulozeny v NXT fidici kostce. Tyto soubory jsou ovlivnény pfedchozim
staZeni skrze prostiedi Lego Mindstorms NXT.

MIT App Inventor je pouze desktopové prostiedi a vytvofeny program je do smartphonu pouze simu-

lovan skrze pfislusnou aplikaci. Tudiz prostfedi nemd pfistup k souborim, které jsou ulozeny v paméti
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telefonu.
Nézev prostredi Piistup k souborium NXT | Piistup k souborim smartphonu
Pocket Code X N4
MIT App Inventor N4 x

Tabulka 13: Porovndni dle vyuZiti soubori

8.9 Prace s txt. retezci

Porovnani je zaméfeno predevsim na zobrazovéni textovych fetezct na ploSe programu. V obou prostfedich
je zékladni funkci vytvoreni a uloZeni hodnoty do jakékoli proménné. Zakladni rozdil prostiedi je ve vy-

kresleni téchto proménych.

8.9.1 Pocket Code

Pocket Code narozdil od MIT App Inventoru umi vyvijet programy pouze s grafickymi objekty a pfi vy-
kresleni to nenf jinak. Pokud je pozadovano vykreleni jakékoli proménné, tak je tato proménnd vykreslena
necitelné pomoci né€kolika pixeld.

Nejcitelnéji vykreslené proméné jsou ¢iselného druhu. Kdyby bylo zobrazeni pouZito na textovy fetézec
byl by cely text necitelny shluk pixeld.

Pfi vyvoji aplikaci je tedy vykresleni proménych pouZito jen u ¢iselnych hodnot, které jsou piislusné

napozicovany. Pfipadné popisky nebo potifebné text jsou zahrnuty v grafickych objektech - pozadich.

8.9.2 MIT App Inventor

V MIT App Inventoru je prace s proménymi jednodussi. K zobrazeni Ciselnych i textovych hodnot je
zde vyuzito textovych komponentd. Pfi vyvoji nejCasteji komponenta Label.

Tento label je vykreslen bez jakékoli deformace jako u Pocket Code. Je zde vyuZito textového ndstroje.
Pokud je Label nastaven pomoci bloku do pfislusné hodnoty, tak dojde k jejimu vykresleni na misté, kde je

label umistén.

Nézev prostiedi Préace s proménymi | Kvalitni vykresleni
Pocket Code v X
MIT App Inventor N4 N4

Tabulka 14: Porovndni dle vyuZiti soubori
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9 Prakticka c¢ast

Vyvoji aplikaci predchdzi vybér spravné konstrukce a sestaveni robota. Konstrukce by méla byt ze
zédkladni sady, jelikoZ potiebné ndvody na jejich sestaveni jsou soucdsti stavebnice. Tyto navody jsou v
tiSténé nebo elektronické podobé€ na pfiloZzeném CD.

Praktickd cast je také zaméfena na vytvorené aplikace v obou prostfedich. Vyvoj téchto aplikaci je
nastinén ve vytvorenych metodickych ndvodech, jak danou aplikace vyvinout. Navod vZdy obsahuje dvé
Casti, ve kterych je rozdélen vyvoj dle prostfedi. U kazdé Casti je uddna i Casova narocnost vyvoje a zjisténa
uskali, kterd mohou pfi vyvoji nastat.

Soucasti navodu je seznam pouzitych grafickych objektl, které jsou ke staZeni pres odkaz na webu
bp.valislukas.cz. Pokud nejsou grafické objekty pouZity, tak je vytvofen seznam pouZitych komponent. Se-
znam pouzitych komponent se poji s vyvojem v MIT App Inventoru. Veskerym komponentti z kategorie
NXT je potieba nastavit v BluetoothClienta. Tento CLient se nastavuje v nastaveni jednotlivych kompo-
nentd v pravé ¢asti GUI Designer prostfedi MIT App Inventor. V Pocket Code neni zapotfebi komponenty
nastavovat.

Na pfiloZeném CD jsou k nalezeni vytvorend videa, které vyobrazuji funkénost vytvorenych aplikaci.
Tyto videa jsou pofizena na sezeni se Zdky zakladni $koly. Na tomto sezeni jsou zdkim preddny ziskané
informace o vyvoji aplikaci pfes smartphony. Vyvoj jednoduchych aplikaci si Zaci samostatné osvojili. K
jasnému zadéni pro ucitele ¢i mentory kurzu pfedchazi nastudovani vytvofenych navodi. Navody mohou

byt rovnou piedany ziakim jako podklad vyvoje aplikaci.

9.1 Konstrukce robota

Pro vyvoj aplikaci byla vybrana konstrukce pasového vozidla, ktery mtize disponovat stfilecim zafizenim.
Névod je prilozen v origindlnim prostiedi Lego Mindstorms, které je dostupné z ptiloZeného CD. Kon-
strukce byla vybrédna na zdklad€ jednoduchého ovladdani. Pdsova konstrukce podvozku umozni pohyb vSemi
sméry bez pouziti dalstho motoru pro naticeni ndpravy.

Do konstrukce je zakomponované i stfileci zafizeni. Ndvod na sestaveni je také soucdsti navodu na
sestaveni. Toto stfileci zafizeni je vyuZito ve vyvoji nékolika aplikaci v obou prostiedi. Konstrukce pamatuje
na Casté nabijeni baterii. Konstrukce je pfizptisobena k snadnému pfistupu k bateriim.

Pomoci Lego dila stavebnice musi byt vSechny senzory jednotlivé umistény na kostrukci robota. Toto
umisténi je provedeno individudlng, dle kazdého jednotlivce. Sound senzor by mél byt v dostatecné vzdélenosti
od robota tak, aby nebyla detekce ovlivnéna béZnym zvukem robota. RGB senzor by mél byt namifen
smérem k podlaze, kde budou umistény jednotlivé barvy. Vzdalenost RGB a podlady by méla byt cca
1 cm. Ultrasonického senzor by mélo byt namifeno vzdy bud dopiedu nebo dopazdu, dle jeho vyuZiti.
Vzdy by mélo mit okolo sebe dostatecné velky prostor, aby nedetekoval nejprve konstrukci robota, kterd by

ovliviiovala detekci.
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Obrazek 82: Konstrukce robota Obrazek 83: Strileci zafizeni

Obréazek 84: Umisténi Sound senzoru Obréazek 85: Umisténi{ Touch senzoru

Obrazek 87: Umisténi Ultrasonického

Obréazek 86: Umisténi RGB senzoru senzoru
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9.2 Robot Controler

V této aplikaci je vyvijen program pro ovladani robora jako R/C auto. Vyvoj spociva ve vytvoreni
tlacitek, ktera ovladaji pohyb robota 4 zdkladnimi sméry. Aplikace ja zafazena do kategorie lehkych dloh.
Vyvoj je obdobny v obou prostiedi. VZdy se jednd o prvky, které reaguji na stlaceni nebo kliknuti dle toho,
jakymi bloky prostfedi disponuje.

Kazdému vyvoji v tomto prostfedi pfedchazi potfebné zrealizovani funkéniho pfipojeni. Toto pfipojeni

je popsano v teoretické ¢asti v sekci MIT App Inventor.

9.2.1 Navod pro MIT App Inventor

Jako prvni pfi vyvoje je potieba z prislusné paletky vybrat vSechny komponenty. V seznamu jsou i

komponenty pro uspotadani celé ovladéci plochy.

m Vertical Arangments - 2x - tato komponenta v aplikaci slouZi pro vertikdlni mezery mezi jednotlivymi

komponenty - vhodné nastaveni je px nebo %
m Horizontal Arangments - 2x - zde slouZi pro pouZiti vice komponent vedle sebe. V tomto piipadé€ se
jednd o vhodné rozloZeni tlacitek - vhodné nastaveni je px nebo %
Pokud je tieba vyuzit plnou §ifi obrazovky, je tieba tyto komponenty nastavit na hodnotu - fill parent
m Buttons - 4x - prvky pro ovladani robota. Prvky jsou pojmenovany dle sméru, ktery maji uddvat.

Stejnou funkci maji i ASCII znaky vloZeny jako text do pfislu$nych tlacitek. Levé, horni a pravé

tlacitka jsou vloZena do Horizontal Arangments a jsou nastavena po 33 % Siiky.
Dolni tlacitko je vybaveno taktéZ vhodnym ASCII znakem urcujici smér. Tlacitko je vloZeno do

dalsiho Horizontal Arrangments s nastavenim $ifky na hodnotu - fill parent.

m stopButton - slouZi pro nouzové zastaveni vSech béZicich motort. V aplikaci je vhodné pro nouzové

vypnuti v piipadé€, Ze nastane necekany problém.

m nxtDrive - 3x - Komponenta ovlddajici motory NXT. Komponenty je nutné nastavit na spravné
pfipojené porty. Pro pfimy pohyb se nastavuji vZdy 2 porty - nejcastéji C,B. Pro zatdceni se mo-
tory vzdy nastavuji na jednotlivé porty B nebo C, dle zapojeni do fi{dici kostky. NXT komponentim

je vzdy nuntné nastavit dostupné bluetooth pripojeni.

a identifikaci. Déle je potieba nastavit komponenty tak, aby byly vyobrazeny az po dspé$ném pripojeni.
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when (SEITIED TouchDown:
do [ (] if -1 global dopredu - =~ [ true - |

Viewer Components

- then  call MoveForwardindefinitely
Display hidden components in Viewer o ==
Check to see Preview on Tablet size.

[Bverticalarrangement2
9

| Listpicker1

[verticalanangement! —
Bascomectauton ciei | global dozadu - J{ =~ 1] rue |
[ Verticalarrangement3 then call MoveBackwardindefinitely
& PHorizontalArrangements.
oupon — Bieton
— Hupsutton
Brighteutton =
4 A > 8 Bhorizontalarrangement2
|_mzerrm when (L I8 TouchDown
Jml?:mgem,ma w (@ & T T
v £ BluetoothClient1 then call [(TTITVRD MoveForwardindefinitely
[~ power
= drive2 call MoveForwardindefinitely
‘ STOP! ‘ 2 NutDrive3. —
A otfer ciseit 21 global dozadu - M=~ L[ true - |
e (55
i felete then call ((IRIITZRD MoveBackwardindefinitely
_.. Media
Non-visible components
0 m ®m ®E A 0 0m P o
lctothlient) NiDivel ive2 NGived Nt g et clockt Umost it L
Soundl NxtDirctCommands2
. “el s . “el s o
Obrazek 88: Pouzité - komponenty Obrazek 89: Pouzité bloky ¢ast 1.

when .TouchUp when .TouchDown

3|8 global dopredu - LM frue - | .} |81 global dopredu ~ M true - |
call .Stop call .MoveForwardindefinitely
-1 giobal motorStop -~ L1 true - | power ()
- global dozadu - [ faise - :etto false - |

when .TouchDown when TouchUp
-] global dozadu - KoM true | -} 51 global dozadu ~ |1 true - |
call [EBLTEIES MoveBackwardindefinitely "1 global dopredu ~ k)
BOYET call -Stop

-1/ global motorStop ~ K01 true ~ |
:et global motorStop ~ 17 —

when ([E:I 8 TouchUp
V1 rightButton ~ FCITENE) do  call Stop

do | call [FEIITYED -Stop
call -Stop

Lt:all NxtDrive3 ~ B=1ie]

when .Click
"o oy [0 e
(1[N NxtDrive1 + B=ii]
d inftialize global CTT2TD 10
call [TDIZES Stop
initialize global to (@

call -Stop

Obrézek 90: Pouzité bloky cast 2.

Cely vyvoj aplikace je shrnut v obrazcich vyse. Na prvnim je vyobrazeno pouzitich vSech potiebnych
komponent. V doln{ li§t€ jsou neviditelné komponenty. Tyto vSechny komponenty jsou nasledné zpro-
voznény v ¢asti - Blok.

Na piislu$ném obrazku jsou vSechny funkéni bloky ke spravnému pribéhu aplikace. Jsou zde vyuzity
metody, které se nachdzeji v seznamu bloki jednotlivych tlacitek. Seznam je nazvéan dle ndzvu komponenty
napft. upButton. Do téchto metod jsou zabaleny komponenty pro spusténi jednotlivych motort. Bloky se
nachazeji v seznamech nxtDrive.

V metodach jsou déle zabaleny settery, které nastavuji pfedem vytvorené proménné do logickych hod-
not. Proménné jsou vytvofeny dle blokd v seznamu Variables. Proménné jsou pfi zavedeni nastaveny na
logickou hodnotu false. Logické hodnoty jsou k dispozici v seznamu Logic.

Metody nazev.touchDown jsou pouZity z divodu sputéni motoru pouze pii stlaéeni piislusného tlacitka.

Po jeho pusténi by mél byt motor zastaven. K tomu slouzi metody tlacitek nazev.touchUp.
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9.2.2 Navod Pocket Code

Pti vyvoji v Pocket Code je predpokladéno, Ze v prislusném smartphonu jsou staZzeny potfebné grafikcé
objetky. Grafické objekty jsou pro vyvoj zaklad.

Robot Control nevyZzaduje, zadné grafické objekty ze slozky Pozadi. Pti vyvoji je vyuZito pouze ovladacich
prvka ze slozky Buttons.

Kazdému vyvoji spociva vytvoreni nebo duplikace programu do kterého jsou vloZeny grafické objekty.
Tyto objekty jsou vkladany pomoci tlacitka s +V dolni ¢asti displeje. Tlacitko vedle se znakem play spousti
vytvofenou aplikaci.

Po klepnuti na dané objekty je mozno pridat vzhledy nebo zvuky, ale hlavnim tkolem, ktery je nezbytny
pro vyvoj tj. pridani scriptt grafickym objekttim.

Vyvoj Robot Controleru tedy zacind u nahrani a napozicovani jednotlivych objektt. Tyto objekty jsou
napozicovany pomoci scriptli v seznamu Pohyb. Tlaéitka musi byt pfizptisobena na 50 % velikosti pomoci
scriptu v seznamu Vzhled. Tyto scripty musi byt sloZeny do hlavniho bloku When program starts.

Po napozicovani vSech tlacitek, je na fadé€ po kliknuti na né€, uvést motory do pohybu danym smérem.
Pri udavani sméru po kliknuti se veskeré srcipty skladaji do scriptii Na klepnuti ze seznamu Events. Vyvoj
je u vSech tladitek obdobny. VZdy je pouzit script setNxtMotor nebo stopNxtMotor. U techto scriptd se
nastavuji porty pfipojenych motort. Pro pohyb vpted nebo vzad jsou pouzity vzdy oba porty. Pro pohyb do
stran je pouzivan vZdy jen jeden port a to dle sméru. Ve scriptu pro stopnuti je jistéjsi, vzdy zastavit motory
pomoci obou portd. Timto nastavenim se predejde moznym problémutim.

Pro vyvoj jsou tedy pouZity scripty ze seznamu Events, Pohyb, Lego NXT a Vzhled. Na obrazcich nize

je nastinén tplny vyvoj Robot Controleru v Pocket Code.

9.2.3 Rozdily vyvoje

Rozdil vyvoje je pfedev§im na reagovani jednotlivych tlacitek. Na rozdil od Pocket Code, ktery dispo-
nuje jen udalosti Na klepnuti je u MIT App Inventoru k dispozici mnoho jinych udélosti. Tyto udalosti jsou
pouZzity pravé pti vyvoji. Mimo ty pouZzité jsou k dispozici metody Click, LongClick, GotFocus, LostFocus.

V tomto ohledu se chovani obou aplikaci nepatrné 1is$1 - nemaji vS§ak vliv na funkci.

Umistéte na
X: -5 Y: -150

Umistéte na
X: -3 Y: 150

Nastavit velikostna 50 %

Na klepnuti

Kdyz 1<2 bude platit

+

Obrazek 91: Scripty buttonsUp Obrazek 92: Scripty buttonsDown
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When program starts When program starts

Umistéte na
X: 150 v: 0

Umistéte na
X: -150 Y: 0

Nastavit velikostna 50 % Nastavit velikostna 50 %

Na klepnuti Na klepnuti

Obrazek 93: Scripty buttonsLeft Obréazek 94: Scripty buttonsRight

When program starts

Umistéte na
X 0y 0

Nastavit velikostna 50 %

Na klepnuti

Nastavit proménnou
stop

do -1
Show variable

+

Obrazek 95: scripty buttonStop

9.3 Robot Control from List

Vyvoj této aplikace vychdzi z vyvoje aplikace Robot Controler. Princip aplikace je nepatrné pozménén.
Ovladaci tlacitko zde neslouzi pro okamzité rozpohybovani robota. Smérova tlacitka zde slouzi pro udani
sméru, ktery je zaznamendan do vytvoreného seznamu. Z tohoto seznamu smér robota precten a zrealizovan.
Udénim sekvenci jednotlivych sméri je vytvorena cesta robota, na kterou se robot po stisku tlacitka vyda.

Jak je partné z predchoziho odstavce, seznam pouzitych komponent je rozsifen. Seznam je rozsiten dle
vyvojového prostiedi. Vzdy se jednd maximalné o 4 nové komponenty.

Uloha spada do kategorie t&7kych tloh. Uloha vyZaduje povédomi o praci s Listem. List je datovy objekt
pro ukladani vice hodnot, které jsou ke ¢teni pomoci indexid. Do Listu je mozné mimo jiné také ukladat a

zaroven Cist hodnoty.

9.3.1 Navod vyvoje v MIT App Inventoru

Pfi vyvoji této aplikace je tedy pouZita celd aplikace Robot Contoler. Tuto aplikace tedy otevieme
a pomoci funkce Save as. Poté je potieba pridat v ¢asti Designer dals$i komponenty. Do horni ¢asti je
vhodné umistit komponentu Label pro zobrazeni sméru. Do tohoto labelu jsou zarazeny jednotlivé sméry,

dle kterych je vidét cely pribéh cesty.
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Dalsi komponentou je pfidani startovaciho tlacitka. Toto tlacitko je potfeba spravné nazvat, napf. start-
Button.

V casti Blocks je dodatecné vytvofit potiebny List. Tento list je vytvofen pomoci bloku ze seznamu
Variables a bloku createEmptyList v seznamu List. Do tohoto listu jsou uloZeny hodnoty a,b,c,d dle toho,
jaky smér je udan. Hodnota je do listu uloZena po kliknuti na tlacitko, které slouzi pro ovladani sméru
robota.

Hodnoty do listu jsou ukladdny po kliknuti na tlacitko, proto je potieba udélost, na které tlacitko reaguje.
Zména probéhne z udalosti TouchDown na Clic. Bloky s udalosti TouchUp musi byt z aplikace vymazany.

Dalsim krokem je neprodlend aktualizace udaného sméru, kterd probéhne pfi ukladani do Listu. Vzdy
pii kliknuti na pfislusné tlacitko, je uloZena hodnota do listu a pomoci ASCII znakd je aktualizovéna i
komponenta Label. ASCII znaky reprezentuji udany smér.

V této aplikaci je vytofena metoda nazvana Wait. Jiz z nazvu je patrné, Ze se jednd o vytvorené prodlent,
které slouzi k potiebnému cekani mezi jednotlivymi kroky cesty. Prodleni dopoméha k pohybu v jednom
sméru a také k rozezndni pravé provadéného kroku cesty.

V posledni fad€ je nutné zprovoznit akce po kliknuti na tlacitko start. Celd akce je sloZena z podminek,
setterti, NXT blokd, porovnavacich bloklii a metod pro prici s Listem. Bloky jsou pouzity ze seznamu

Control, Text, NxtDrive, Label, Procedures, Math a List. Cely vyvoj je zaznamenén v obrazcich niZe.

then ([ compare texts | * ()" | €53 1 selectiistitom st || get CT=r |
L Y goval ndex__}
then  call (IS MoveForwerd

(1 gobal ndox -1

-
ool compare texts | * (" €53 oflselectistitem st || get (=TI |
- SN obel ndex -]

(s] i compare texts | ()" | €3 o eiectiistitem st | get =TT |

[ global index -}
then  cal MoveForward

-
eiself . comparetexts | ()" (X3 0| Selectlititem st || get (T |

intiaize global -0} o (, )

Obrazek 96: Vyvoj Robot Contoler from List

9.3.2 Navod vyvoje v Pocket Code

Vzhledem k tomu, Ze Pocket Code nedisponuje jinymi uddlostmi neZ je pravé Na klepnuti, tak se vyvoj
od aplikace Robot Controler v tomto ohledu nelisi.
V prvni fadé je nutné do aplikace pfidat pozadi. Pozadi obsahuje tex, ktery zde slouzi jako label ve

vyvojovém prostiedi MIT App Inventor. Toto pozadi se pridava stejnym zpisobem jako grafické objekty
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do aplikace. Pfidano je pozadi s nazvem smer, ktery je soucdsti baliku vytvofenych objektli. Do aplikace
je potieba pridat navic grafické objekty ze slozky Buttons. Jedn4 se o tlacitka Start. Tlacitko je jako kazdy
objekt potieba velikostn€ upravit a napozicovat.

Dalsim krokem vyvoje je vytvofit potfebné proménné, do kterych jsou ukladany textové znaky znazornujci
smér. Proménnd by méla byt napozicovana k textu Smér, ktery je na pozadi.

Princip aplikace je stejny jako u MIT App Inventoru. Po klepnuti na pohybova tlacitka se robot neda
do pohybu, ale do vytvofeného seznamu se uloZi hodnoty a, b, ¢, d. Pfislu$nd hodnota je uklddana dle
zvoleného sméru. Zadanim sekvenci jednotlivych smért je vytvotena cesta, na kterou se robot vyda, aZ po
stisku tlacitka Start.

Tlacitko Stop v této aplikaci slouZi pro zastaveni a zarven pro reset pfedem udaného sméru. Pokud je
$patné zadana cesta, tak je mozné cely seznam vymazat. Seznam je vytvofen pomoci scriptd v seznamu

Data. Dale jsou pouzity dalsi scipty ze seznamd Vzhled a Ovladani. Cely vyvoj je dostupny na obrazcich

niZe.
Nastavitvelikostna Su % Nastavitvelikostna U %
Umistéte na Umistéte na
X: -3 Y: 150 X: -5 Y: -150
Na klepnuti Na klepnuti
Pfidat 'a' naseznam Pfidat 'c'’ naseznam
list list
 Nastavit proménnou  Nastavit proménnou
smer smer
do join( "smer","") do join( "smer”,'v')
~ Show variable ~ Show variable
smer smer
atX: -50 Y: 360 atX: -210 Y: 350
+ +
Obréazek 97: Scripty tlacitka UP Obrézek 98: Scripty tlacitka Down
Nastavitvelikostna ou % Nastavitvelikostna ou %
Umistéte na Umistéte na
X: -150 v: 0 R SUMRY U]
Na klepnuti Na klepnuti
Pfidat 'd’ naseznam Pfidat 'b' naseznam
list list
Nastavit proménnou Nastavit proménnou
smer smer
do join("smer",'<") do join("smer",">")
Show variable Show variable
smer smer
atX: -50 Y: 360 atX: -50 Y: 360
+ +
2 . s 2 . s .
Obrézek 99: Scripty tlacitka Left Obrézek 100: Scripty tlacitka Right
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When program starts

Nastavit velikostna 50 %
Nastavit proménnou
Smef: Umistéte na

X: 0 Y: -335

do

Show variable
smer

Na klepnuti

atX: -50 Y: 360
Zménit na vzhled

Nastavit proménnou start-stav

index

do length( *list*) Cekat 1 sekunda

Show variable
Zménit na vzhled
index
start

atX: 210 Y: 280

+ +

Obrazek 101: Scripty tlacitka Stop Obrazek 102: Scripty tlacitka Start 1.

Na klepnuti

Show variable Zménit proménnou
index index

atX: 210 Y: 280

Opakovat dokud 'index' =.. is true

Pokud element('i.. je pravda, pak

Cekat 2 sekundy
+

Obrazek 103: Scripty tlacitka Start 2. Obrazek 104: Scripty tlacitka Start 3.

Zménit proménnou

index

Zménit proménnou

index

.. je pravda, pak

Obrézek 105: Scripty tlacitka Start 4. Obrézek 106: Scripty tlacitka Start 5.
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Zménit proménnou
index

o 1

Nastavit proménnou
smer

do 'Jsem v cili'

Nastavit proménnou
smer

When program starts

do ‘Jsem v cili'
Nastavit proménnou

index

When program starts do 1

+

+

Obrazek 107: Scripty tlacitka Start 6. Obrazek 108: Scripty tlacitka Start 7.

Smér jizdy: Ab

START

Obrazek 109: GUI Robot Controler List

9.3.3 Uskali aplikace

Uskali této aplikace je skryto ve vnofenych podminkdch, které jsou pouZity pro hladsi priibsh. Kazd4
dalsi vnofena podminka znamena dalsi vétveni. Konec tohoto vétveni je mozno zaménit s koncem celé
podminky. Pokud by se tak stalo, tak podminky nebudou pracovat spravné. BohuZzel této nepiehlednosti
nejde zabranit, pokud je pifi vyvoji potfeba. Pfi vyvoji je tieba dbat na zvySenou pozornost a je nutné si

hledat konce pouzitych scripta.

9.4 Detekce barev pomoci Color Senzoru

Navod pro tuto aplikaci je vytvoren pouze pro prostfedi MIT App Inventor. Je tak uc¢inéno na zéklade,
ziskanych informaci ohledné nefunkcnosti Color senzoru v Pocket Code.

Casova ndro¢nost vyvoje se pohybuje od 1 do 3 vyu¢ovacich hodin. Naro¢nost je proménliva dle toho,
jak je porozuméno zméndm oproti pfedchozim tlohdm. PouZité prvky jiz byly pouZity v pfedchozich
ulohéch.

Cela aplikace je pouze pro detekovani barev nikoliv pro pohyb mezi pfisluSnymi barvami pro dete-
kovani. Je to z divodu $patné detekovani naméfenych hodnot. Tyto hodnoty se mohou liSit dle intenzity a

teploty okolniho svétla. Témét nikdy nebude aplikace fungovat spravné, proto nenf jeji vyvoj doporucen.
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Aplikace navic vyuziva platno dodavané ke stavebnici NXT. Na tomto platné se nachazi barevna skila,
kterd dobfe poslouzila pfi vyvoji.

Aplikace pro detekovani barev poprvé vyuzivd jedno z mnoha senzori. Color senzoru ten nejprve musi
byt pfipojen do jednoho ze Ctyf porti. Tento zvoleny port musi byt i nastaven po vybéru komponenty
NxtColorSenzor.

Aplikace vyuziva dalsi klasické komponenty. Label, ktery je pouZzit jiZ v Robot Control List a 2 tlacitka,
ketré jsou rozloZeny pomoci komponent ze seznamu Layout. Komponenta Label je zde defaultné nasta-
vena na text Barva a slouZi k ozndmeni detekované barvy. Tlacitka zde slouZi pro start detekovani a jeho
pripadného resetovani, dle toho by méla byt i pojmenovana a barevné odliSena.

V této aplikaci je ddle poprvé vyuZito tfettho motoru, ktery zde slouzi pro vysteleni kulicek na dete-
kovan{ sprdvné barvy. Dale je poprvé pouZzitd komponenta NxtDirectCommands, kterd umozZni pracovat se
soubory uloZenymi v paméti NXT. V tomto pfipadé€ aplikace bude spoustét soubor Red, Green, Blue, White,
Black, Yellow dle detekované barvy. Pokud v NXT tyto soubory nejsou, je zapotfebi pomoci originalniho
prostfedi Lego Mindstorms nahrat tyto soubory do kostky NXT. Tento motor je zpravidla zapojen v portu
A. Tento port musi byt pfedem nastaven.

V ¢ésti blok jsou naskenované hodnoty uloZeny do vytvotfeného Listu do jednotlivych indexd. Po stisku
tlacitka Start zapoCne detekovani barvy. Tato naskenované hodnota je porovndvand s hodnotami, které jsou
uloZeny v Listu. VeSkeré barevné hodnoty jsou pomoci bloku SpliColor v seznamu Colors pfevedeny do
RGBA kédu. Tato metoda da celé aplikaci prehlednost. Pokud je naskenovana hodnota nalezena v Listu, tak
se dle pouzitych vnofenych podminek aktualizuje prislusny Label a pfehraje se zvukovy soubor, dle toho o
jakou barvu jde. JestliZe je naskenovand modrd barva, tak robot vystieli pomoci tfettho motoru kulicku ze
zéasobniku.

Po stisku tlacitka reset je vymazand hodnota s prislusné proménné a aktualizovan Label do defaultni
hodnoty. V ¢asti Blocks jsou tedy pouZity bloky ze seznamu Text, List, Color, NxtDirectCommands, Nx-

tDriveStrike, Label, Procesdures a Math. Cely vyvoj je patrny z obrazku nize.

Properties

NxtDriveStrike

BluetoothClient
hClient1

DriveMotors

PHipoiit k robotovi ‘ StopBeforeDisconnect
a

WheelDiameter

Odoojit

Clock1

Media
N

ponents

- - - - - - Upload File
BluetoothClient] NxtDrivel NxiDrive2 NxtDrive3 NxtDirectCommands1 Clockl NxiColorSensor! |NxtDriveStrike

Obrazek 110: Detekce barev ¢ast Designer
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‘when EZRLNT8 Click:
do st FTTENEeEI T80 |, spiitcolor. | call LIICTTEL AR -GetColor
Gl 0 SRR global valueColor - M = - B (255 255 0 255)
then st (1T . (5 o (| (3) Join ||~ CERTM"
6.
>N NxtDirectCommandst =T Y
fileName | *

call D SystomTime

&

S0 L] global cekej - JIEEY 2000

whie fes! | call (&T5ED SystemTime 2 global coke, ]

else if LSRR global valueColor - M=~ IR (0 255 0 0) &
hen | set (TS - (D to (| (2) jon ||~ (T

when ListPicker1 AfterPic...
[>T NxiDirectCommandst =T Y

fileName | *

when Click

set (ITTRg to || (6] create empty list
L globalindex - [N §

then st (FIZIED . (03 to (| (3] join | ~

=0 NxtDirectCommands1 ST Y

when disconnectButton .CHL.. fileName | *
LR giobal valueColor - I =~ IR (0.0 0 255) |
initialize global[Z)to || [:) create empty lst then set (FTE . G073 o ( (3) Join | *

Inkalzs gocal (EIETD 0 L O cai PlaySoundFile

filsName | *

i Lavelt - B Visible - JERL fal

initilize global (773 o
LN giobal valueColor - I = - IR (255 255 255 255)18
when ListPicker1 .BeforePi... then set (FTEIED . AR to | (=) join | " CENEE"

=l NxtDirectCommands1 ST 1

Initialize global =) o (, () filsName | "

then | sot (IS . (7D to (| () fon ||~

=W NxiDirectCommandst IS LTS
filoName | * i

Obréazek 111: Detekce barev ¢ast Blocks

9.4.1 Uskali aplikace

Vyvoji predchazi naskenovani barev na platn¢ dodavané ke stavebnici. Tyto hodnoty jsou uloZeny do
piislusné proménné nebo jsou zaznamendny presné ciselné hodnoty, které pak slouzi k porovnavani pravé
naskenovanych hodnot.

Pokud tento scan probéhne za urcité svételné intenzity a teploty, tak poté musi i celé aplikace probihat

za stejnych hodnot. Jestlize neni dosaZeno potfebnych aspektii naméfené hodnoty se nikde nebudou rovnat.

9.5 Pohyb robota pomoci tirovné a poc¢tu zaznamenaného zvuku

Vyvoj této aplikace je omezen pouze na prostfedi Pocket Code, jelikoZ nebylo moZzné tspésné dokoncit
3 rtizné feseni v MIT App Inventoru. Ackoliv umi MIT App Inventor umi vyvijet aplikace se Sound senzo-
rem, ktery je taktéZ soucasti stavebnice, tak se vyvoj pokazdé zastavil na nemozZnosti duplikace blokovych
akcf, které zaznamenavaji hodnotu zvuku.

Jak je zminéno vySe, aplikace vyuZiva pro pohyb robota Sound senzor, ktery dokaze rozeznat nékolik
urovni zvuku. Celd $kéla je udavana v %. Princip aplikace ja zaloZen na rozdéleni stupnice na pomyslné
tretiny. Stupnice je tedy rozdélena vZdy po 33 %. Spodni troven O - 33 % - neni vyuZivana. Stfedn{ droven
33 - 66 % - vyuzivana pro pohyb vpred, vzad, popf. zastaveni. Horni droveni 66 - 100 % - vyuZivana pro
pohyb vlevo, vpravo, popt. zastaveni.

Aplikace nevyZzaduje zadné grafikcé objekty jako ovladaci prvky, jak je pouZito v predchozich aplikaci.
Je zde vyuZzivano pouze vytvoreného pozadi, které obsahuje popisky - Horni droveri a Stfedn{ droven.

K t€mto textim jsou napozicovdny vytvofené proméné, které detekuji drovenn a polet zaznamenaného

zvuku.
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Princip aplikace je nasledujici. Pokud je zaznamenéna stfedni trovenl zvuku, je pfislusnd proménna
zvétSena o 1 a robot je uveden do pohybu vpfed. Pokud je robot uveden do pohybu, je nastavena logicka
hodnota piislusné proménné do true. Jestlize robot stoji na miste, nebo je zastaven, je tato logickd hodnota
nastavena do false. V pfipadé, Ze je zaznamenand stfedni hodnota zvuku 2x za sebou, tak je robot uveden
do pohybu vzad a stejné jako v prnim pfipadé je prislusna logickd proménna nastavena na true. Zarovei je
ovlivnénd proménnd, kterd ukazuje, kolikrat je konkrétni droven zvuku detekovédna. V piipad€ detekovani
stfedni drovné zvuku, kde je logickd hodnota true (robot je v pohybu), tak je robota zastaven. Po zastaveni
se vraci logicka hodnota do false.

Stejnym principem robot reaguje na horni droveni zvuku. Pokud je zaznamendna 1x, tak je robot uveden
do pohybu vlevo. Zarovei se méni logicka i ¢iselnd hodnota. Pokud je detekovéna tato troveni 2x za sebou,
tak je robot uveden do pohybu vpravo a zdrovei jsou ovlivnény proménné. Pokud je roboty v pohybu vlevo
nebo vpravo, tak 2x detekovana hodnota horni irovn& robota zastavuje. Ciselnd proménn je nastavena na
hodnotu 0 a logicka na hodnotu false.

S vyvojem aplikaci bylo zapotiebi vytvofit piisluSné zvuky, které usnadni praci s pohybem robota. Tyto
zvuky jsou ke staZeni na vytvorené webové strance. Jednd se o zvuky, které umoZzni jedno nebo dvé po sobé
jdouci pipnuti. Uroveii hlasitosti musi byt nastavena pomoci tla&itek Volume na smartphonu.

Dolni interval stupnice neni pouZit. Zvuk, ktery vyddvaji motory robota patii do tohoto intervalu stup-
nice, proto by byla spusténa akce, které je nastavend na detekci zvuku v této irovni ihned, po uvedeni robota
do pohybu.

Aplikace spousti pfi pohyb robota vzad zvuk couvani (opakované pipani) podobné jako couvajici auto.
JestliZe je pipnuti moc intenzivni a zvukovy senzor je umistén moc blizko konstrukci, tak je toto pipunti
detekovano ve stfedni hodnoté. Tato detekce je tedy nastavena jina hodnota a méni se podminky a to je
nezadouci. V tomto piipadé€ je nutné senzor pomoci Lego kostek oddélit od konstrukce robota, nebo pfi
Vyvoji nepouZzivat scripty pro pipnuti pfi pohybu vzad. Pfi vyvoji jsou vyuzity jiZ zndmé scripty. Jsou to

scripty ze seznamu Events, Ovladéni, Data a Lego NXT.

- Nastavit proménnou
doleva

do FALSE

A 1111

Nastavit proménnou
doprava

do FALSE

When program starts

Nastavit proménnou

rovne

do FALSE

Zménit proménnou

Obrazek 112: Vyvoj ¢ast 1. Obrazek 113: Vyvoj ¢ast 2.
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Pokud ‘top"=1 je pravda, pak

Nastavit proménnou
middle

do O

Konec pokud 0
Nastavit proménnou

doleva

SEEEINE) do FALSE

Nastavit proménnou
When program starts doprava

do TRUE

Nastavit proménnou
Pokud ‘jedu"=FAL.. je pravda, pak top

do 0
Pokud “top'=1 je pravda, pak

+ >

Mactauit nramEnnan

+

Obréazek 114: Vyvoj ¢ast 3. Obréazek 115: Vyvoj ¢ast 4.

Nastavit proménnou > >
Nastavit proménnou
jedu
doprava

godTRIE do FALSE

Konec pokud Nastavit proménnou

jedu

do TRUE

Konec pokud

Konec pokud
Nastavit proménnou

top
do 0

Nastavit promé&nnou Pokud ‘“top'=2 je pravda, pak

doleva

+

Obrézek 116: Vyvoj cast 5. Obrézek 117: Vyvoj cast. 6

Konec smy&ky

Nastavit proménnou

hraj When program starts

do FALSE Nastavit proménnou

middle
Nastavit proménnou

top do 0

do O

Nastavit proménnou
jedu

Pokud NXT_senso.. je pravda, pak

do FALSE
Zménit proménnou

middle

o 1

Konec pokud
+

Show variahle

+

Obrézek 118: Vyvoj ¢ast 7. Obrézek 119: Vyvoj ¢ast 8.
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Show variable
middle

Pokud ‘top”>2 je pravda, pak

Nastavit proménnou
top

atX: 100 Y: 320

Konec smycky Konec pokud

Konec smyéky
When program starts

Nastavit proménnou
When program starts

Nastavit proménnou

jedu

do FALSE

Obrazek 120: Vyvoj ¢ast 9. Obréazek 121: Vyvoj ¢ast 10.

Nastavit proménnou

doleva

do TRUE

Nastavit proménnou

rovne

do TRUE

Nastavit proménnou
middle

Pokud ‘middle"=1 je pravda, pak do 1

Nastavit proménnou
jedu

do TRUE

Nastavit proménnou
doprava Konec pokud

+

Obrazek 122: Vyvoj ¢ast 11. Obrazek 123: Vyvoj ¢ast 12.

Nastavit proménnou
doleva

Pokud ‘middle’ je pravda, pak do FALSE

Nastavit proménnou
rovne
do FALSE

Nastavit prom&nnou - =
Nastavit proménnou

hraj

doleva

do 0O
do TRUE

Nastavit proménnou

Nastavit proménnou
jedu

doprava

do FALSE
do TRUE

Nastavit proménnou

doleva

4~ calec

+

Obrazek 124: Vyvoj ¢ast 13. Obrazek 125: Vyvoj ¢ast 14.
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middle

do 0

Nastavit proménnou
hraj

do FALSE

Nastavit proménnou

jedu

do FALSE

Nastavit proménnou
middle

do 0

Nastavit proménnou
hraj

Obréazek 126: Vyvoj ¢ast 15. Obréazek 127: Vyvoj ¢ast 16.

Horni hodnota zvuku: 0
Stfedni hodnota zvuku: 1

Obréazek 128: GUI Sounds Controler

9.5.1 Uskali aplikace

Pii spusteni pfipravenych zvuka je téZké trefit spravnou hladinu zvuku pro uréeny smér. Detekce tirovné
se lisi intenzitou. Intenzita stoupd a klesa dle vzdalenosti spusteni zvuku od daného senzoru. Pokud je
tedy spustén zvuk stfedni Grovné pro pohyb vpied, tak mize byt robot uveden do pohybu vlevo. Senzor v
danou chvili miize vyhodnotit detekovany zvuk jako zvuk horni drovné a to v zdvislosti na pfili§ kratkou

vzdélenost. Nicméné s trochou tréningu se da robot obstojné ovladat.

9.6 Striker

Ze vsech vytvorenych aplikaci je tato nejobsahlejsi. Aplikace striker vyuZiva prvky z predeslych apli-
kaci, a proto je zafazena na poslednim misté. Vyvoj aplikace by nemél byt naro¢ny, jelikoz se zde opakuji
jiZ vytvotené postupy.

Aplikace vyuziva stifleci zafizeni, které je vyuZito v aplikaci Detekovéni barev. Déle obsahuje ovladaci
prvky pro pohyb z aplikace Robot Controler a navic je vyuzito ultrasonického senzoru stavbenice pro dete-
kovani bezpecné vzdalenosti od robota. Pokud je tato vzdalenost piekrocena, tak robot upozoriiuje hlasitym
pipnutim rizné frekvence.

Casovd ndro¢nost by méla byt od 1-2 hodiny. Délka vyvoje se miZe lidit dle pozornosti 7dkd na
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predchozich aplikacich. Délka vyvoje by vSak neméla presdhnout 2 hodiny.

9.6.1 Navod vyvoje v MIT App Inventoru

Aplikace vychdzi opét z aplikace Robot Controler proto, aby bylo moZné dopravit robota na misto
urCeni. Diky pohybovym prvk ma Striker mnoho vyuziti. Nyni jsou ovlddaci prvky lépe rozvrzeny tak,
aby bylo ovladani pohodlnéjsi. Pocet tlacitek se neméni, jen jsou jinak pouZity komponenty ze seznamu
Layout. Jedna se o prvky HorizontalArragments, do kterych jsou vloZeny tlacitka pro ovladani.

Dalsim prvkem jsou komponenty Label, které byla vyuZita u aplikace Robot Controler from List, kde
tento Label slouZil jako ukazatel cesty. Label je vhodné zanechat v horni Casti aplikace. Prvni label je
nutné prejmenovat v defaultni nastaveni na hodnotu "Upozornéni”. Tento label bude znazoriiovat pocet
vydanych upozornéni. Druhy Label, ktery je nastaven na hodnotu ”Zabito”znazoriiuje pocet zabitych delik-
ventu. Tento label je aktulizovan v momenté, kdy je z robota vystielena kuli¢ka. Defaultni hodnota dalsiho
Labelu je ”Zabito”. Labely by mély byt i vhodné pojmenovény, aby byly dobie rozpoznatelné.

Dalsi novym prvkem je komponenta NxtUItRasonicSenzor, ktery je zafazen v dolni 1iSté, kde jsou tzv.
non-visible komponenty. U této komponenty je potfeba nastavit vlastnost BottomOfRange na hodnotu 40 a
TopOfRange na hodnotu 50. Zadané hodnoty jsou v centimetrech. Posledni komponentou je NxtDriveStrike.
Jedna se o pouziti tfettho motoru, jen ndzev je nastaven tak, aby byla komponenta snadno identifikovana.
Této komponenté€ je zapotfebi nastavit vhodny port pfipojeni. Motor je pfipojen na port A. Oboum NXT
komponentim je nezbytné nastavit bluetooth klienta.

Princip stiileni a upozornéni je nasledujici. Pokud je delikvent detekovan pomoci Ultrasonicu v blizkosti
40 cm, je delikvent upozornén pipnutim. Hodnota proménné Pocet je zvétSena o 1. Hodnota této promenné
je poté nastavena jako text piisluSného Labelu. Po detekovani delikventa je ¢ekdno, nez delikvent opusti
svou oblast. Toho je dosazeno ¢ekanim aplikace do té doby, nez bude vzdalenost prekazky vétsi, nez 50 cm.
Timto je zamezeno nekone¢nému stifleni na stejnou prekazku ¢i delikventa.

Tento postup se opakuje do doby, neZ se proménnd Pocet nerovni hodnoté 3. V tomto pripadé€ je
vystfeleno a zarovéin zabito. Poté je proménnd Zabito zvySend o 1 a proménnd Pocet je vynulovana. Zaroven
jsou vzdy aktualizovany pfislusné Labely.

V ¢asti Block jsou pouZity jiz zndme bloky. Novymi bloky jsou metody pro praci s Ultrasonickym
senzorem whenUltrasonicSenzor.BelowRange a whenUltrasonicSenzor.AboveRange do téchto metod jsou
skladany jednotlivé bloky realizujici upozortiuji a vystiel ve spravnou dobu.

Ostatni bloky jsou v aplikaci, pokud byla duplikovana aplikace Robot Controler. Aplikace disponuje
pouzitim klasickych blokd ze seznamu Math, Variables, Procedures, Control, Logic, Lables, stopButton,
leftBtn, rightBtn, upBtn, downBtn, nxtDriveStrike, nxtDrivel, nxtDrive2, nxtDrive3, nxtDirectCommands
a Clock.

Nasledujici obrazky zobrazuji vyvoj celé aplikace.
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Viewer Components Properties
—Display hidden components in Viewer B Hori NxtUI i 1
Check to see Preview on Tablet size.
2 [PHori 7
$
Screenl JtopB(n
8 [ HorizontalArrangements EolchishacE SHER D
Poget:
Zabito: Heftgtn BluetoothClient
9 lient1...
rightgtn BottomOfRange
© [ HorizontalArrangement6 40
D downstn
» SensorPort
Odpojit 1 VerticalArrangement 4~
3 BluetoothClient1 TopOfRange
‘& NxtDrivel 50
™ )
A - BEDITH WithinRangeEventEnabled
‘= NxtDrives
‘& NxtDirectCommands1
© clockt
4 > ‘= NxtColorSensor1
‘=’ NxtDrivestrike
‘o’ NxtUltrasonicsensor1
Rename  Delete

P Media
Non-visible components
3 ] = ] | (9] = = Upload File ...
BluetoothClient1 NxtDrivel NxtDrive2 NxtDrive3 NxtDirectCommands1 Clockl NxtColorSensorl NxtDriveStrike
=
NxtUltrasoni

Obrazek 129: Vyvoj Striker v ¢asti Designer

when ListPicker1 AferPc...

do [sot (TETETCR0  call (23D SystemTime

ot (TETEITR0 | (0] | call (S1KD SystemTime | + e

durationhis
while test call (773K SystemTime €33 (| get (TR

oquencytts
durtiontls
cal (2D SyveniTime
cal D SysemTimo | + ()
then car frev——— o
= ] PlayTore
WhiS S ca (ST SystemTime |E53) got CEEEOR s m“:wm
ca MoveFonwardindefintely raionte
power
(Giova dozad -] = 11 e - (TSRS Paytons
isaizo gobal (CTTIETE o0 HETTED ot ™ & s
ehitzs good CET) o R thon car [T —— oot
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intiaize global (= )to () cal MoveBackwardindefintaly Iniazs gobal (C0 B pi
o o . NreoCommandet < LI
inifaize global (T o | (XD iniisize gbbal T 0 | © - Intiaize gobel CZ) 0 _E) ot SR m:.::::y:z
initalze global (=77 10 WX durationMls

when (T8 .TouchDown
IO goba dopred ) = o -
then call MoveForwardindefinitely

L1 global zabito - [}

when ListPicker1 BeforePi...
sot (FITEED . (20D o

set (EITIED - 5D o
ot (EAD - (50 o
~— call MoveBackward
power

distance

(7Y NoiUrasonicSensort <TG re )

LI L global detekce - TR true - §

N Qo
Show Warnings

Obrazek 130: Vyvoj Striker v ¢dsti Blocks

9.6.2 Navod vyvoje v Pocket Code

(3

Princip aplikace se zde nelisi, proto je zbytecné ho v této Casti popisovat znovu. Nastinén je v ivodu
této sekce a je detailnéji popsan v ¢asti Vyvoj pro MIT App Inventor.
Vzhledem k tomu, Ze aplikace vychdzi z aplikace Robot Controler, kde je vyobrazen vyvoj tlacitek,

které pohybuji robotem, tak je zde nastinéna jen ¢ast vyvoje, kterd probihd v ¢asti Pozadi. Tento vyvoj je
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paradoxné kratsi, neZ vyvoj aplikace Robot Controler from List.

Pfi vyvoji aplikace je zapotiebi zménit pozadi na strike.png, které je k dispozici ve sloZce Backgrounds
ve vytvorenych grafickych prvcich. Pozadi obsahuje dva texty slouZici jako labely v MIT App Inevntoru.
Prvn{ text - Upozornéni. Druhy text - Varovnych vystieli. K témto textim jsou napozicovany predem vy-
tvofené proménné Pocet a kill.

Tyto proménné jsou aktualizovany dle poctu upozornéni. Celd aplikace se chova stejné jako aplikace
vytvofend v MIT App Inventoru. Pokud je delikvent zaznamenédn ve vzdélenosti 40 cm je upozornén a
pfislusnd proménnd je zvySena o 1. Opét je cekané do té doby, neZ bude vzdalenost vetsi nez 50 cm.
Pokud je delikvent upozorén 3x, tak je pomoci stfileciho zafizeni vystiela kulicka. Poté je proménna Pocet
vynulovédna a proménna Kill zvySena o 1.

Dalsi zména probéhne v grafickém objektu Stop, kde je zapotiebi vynulovat obé proménné. To v mi-
nulych aplikaci nebylo potfeba. Zména je vyobrazena niZe, jako vyvoj celé aplikace, kterd probiha zejména

v Casti Pozadi.

Kdyz "pocet’=1 bude platit

I

"=2  bude platit

(I

Kdyz ‘pocet’=3 bude platit

Kdyz NXT_sensor_4=.. bude platit

Zménit proménnou
pocet
o 1

+

Obréazek 131: Vyvoj Striker - ¢ast 1. Obrézek 132: Vyvoj Striker - ¢ast 2.

Show variable
pocet

Zménit proménnou
Kill

atX: -40 Y: 370

o 1

Nastavit proménnou
pocet

Kdyz ‘pocet’=3 bude platit

do 0

Show variable
pocet

atX: -40 v: 370

~ Cekat 2 sekundy |
A o ———

kill
atX: 50 Y: 335

+

Obrézek 133: Vyvoj Striker - ¢ast 3. Obrézek 134: Vyvoj Striker - ¢ast 4.
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)
©
Nastavit velikostna 50 %

Upozornéni: 2
Varovnych vystiell: 0

Na klepnuti

[ Nastavit proménnou
stop
do -1

Show variable
kill

atX: 50 Y: 335

Show variable

pocet
DETEKOVAT
atX: -40 Y: 370

+ 255

Obréazek 135: Vyvoj Stiker - zména v Obrazek 136: Nahled funkéni aplikace -
tlacitku Stop Striker

Upozornéni: 0
Varovnych vystield: 1

DETEKOVAT

255

Obrazek 137: Druhy nahled funkéni aplikace - Striker

9.6.3 Uskali aplikace

Uskali aplikace se miiZe skryvat v pouZiti n&kolika podminek za sebou. Mysleno v obou prostiedi, ale
jednd se jen o skladani jednotlivych bloku.

Novym prvkem je cyklus s podminkou na konci, ktery se musi vZdy nachdzet na konci skladanych
blokt (MIT App Inventor). Je v aplikaci kvili ¢ekani na pfislu$ny stav. V tomto pfipad€ je zde pro Cekani

na zménu vzdalenosti nad 50cm. Stejny zpisob je pouZzit i v Pocket Code.

10 Predani informaci zakum zakladnich Skol

Sezeni se zaky zdkladnich Skol probéhlo ve 3 terminech. Tyto terminy slouZili k pfedani informaci
ohledn& NXT vyvoje v Pocket Code. Skupina byla sloZena ze 3 7dkd ve v&ku 13-15 let. Zéci dochazeji
nebo dochazeli na ZS a MS Lomnice nad LuZnici.

Tato sezeni se konala mimo Skolni vyucovaci dobu. Vyvojové prostfedi Pocket Code bylo vybrano
na zédkladé jednoduchého pouziti grafickych objekti pro ovladéani robota. Tyto prvky se nachazeji ve vy-
tvofeném balicku komponent. Dale je prostfedi jednodussi stejné jako vyvoj aplikaci oproti prostfedi MIT

App inventor.
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Pro vyvoj nebo sezndmeni s vyvojem staci pouze vytvoreny robot, smartphone a popf. potiebné navody.
Téchto potiebnych véci je daleko méné, nez pii vyvoji v MIT App Inventoru. V MIT App Inventoru je
potieba dostupnost WiFi pfipojeni, PC pro kazdého ¢lena skupiny (pokud bychom chtéli, aby kazdy pra-
coval sdm), robota a popf. potiebné navody. Diky tomu, Ze pro vyvoj v Pocket Code neni zapotitebi WiFi
pripojeni a PC, kterymi disponuje kazda IT ucebna na Skolach, tak mohl byt vybran jakykoliv prostor, ktery

disponoval klidnym prostiedim pro soustfedéni a dostatkem prostoru pro zZaky.

10.1 Napln sezeni

Kazdé sezeni trvalo 90 minut. Bylo zapotfebi Cas pfizptisobit vyucovacim hodindm. Pfi prvnim sezeni
probéhlo seznameni s robotem, kterymi senzory disponuje a do jakych portti jsou motory a senzory staveb-
nice zapojeny. Déle probéhlo stazeni prostiedi Pocket Code a jeho nainstalovani. Po instalovani prob&hlo
stazeni baliku vytvorenych prvki.

Stahovani, instalovani a nasledné seznamovdni trvalo vétSinu ¢asu. Poté zbyl ¢as (cca 30 min) pouze na
prvni vytvoreni jednodcuhé aplikace, ktera spustila zvuk 100 Mhz po dobu 1s na stisk jakéhokoliv tlacitka.
Prvnich 15 min méli Zaci samostatné pfijit na vytvorené jednoduché aplikace. Po netspésném vytvoreni
bylo v nasledujicich 15 - 20 min dosazeno tspésného vytvoreni. Tomu piedchdzely instrukce, které navedly
7aky k vytvofeni. Aplikace byla nasledné uspé$né odzkousSena.

Na druhém sezenti jiz byli Zaci sezndmeni s prostfedim a zarovei s vyvojem aplikaci, kde robot reagoval
na stisk tlacitka. Tento princip je pouZit také v aplikaci Robot Controler. V této aplikaci je jen pouZito
vice ovladacich prvkd. Tyto prvky reaguji na klepnuti, ale spoustéji jiny script neZ v prvotné vytvofeném
programu.

Zéci méli vytvofit ovladani pohybu robota pomoci jiz dosaZenych znalosti. Na vytvofeni bylo k dis-
pozici 45 min ¢&ili jedna vyulovaci hodina. Zaci m&li aplikovat jiZz znamy postup do této aplikace. To se
bohuzel nepodafilo. Ackoliv kazdy z zaku skoncil v jiné fazi vyvoje, tak ani u jednoho nebyl vyvoj do-
koncen. Vyvoj byl posléze dokonCen predanim informaci, jak aplikaci dokoncit. Aplikace byla nasledné
uspésné ovérena.

Ve zbyvajicim Case byl zapocat vyvoj aplikace Robot Control from List. Tomuto vyvoji pfedchadzelo
nastinéni principu aplikace. Tato aplikace vyuZziva o tladitko vice, které spousti pfedem nastavenou cestu.
Cesta je nastavena pomoci stisku jednotlivych tlatitek, které ukladaji piisluiné hodnoty do Listu. Zéci
zvladli ve zbyvajicim Case predélat reagovani na stisk tlacitka. Po stisku tla¢itka se uklada textova hodnota
do nové vytvoreného Listu. Touto ¢asti bylo druhé sezeni ukonceno.

Tretiho sezeni bylo rozdéleno na 2 Casti. Prvni ¢ast se tykala dokonceni Robot Controler from List,
kde si zaci vyzkouseli praci se smyckami a podminkami. Pro dodélani aplikace bylo vyhrazeno 45 min.
Tento ¢as v8ak nestacil k tiplnému dokonceni aplikace. KdyZ bylo patrné, Ze Zaci sami aplikaci nedokonci,
tak byl veden zbytek vyvoje jednotlivymi instrukcemi, které vedly k tispé$né realizaci. Pfedanim informaci
probéhlo i odzkouseni vytvofenych materidld, které slouzi k pochopeni vyvoje. Tento material by mél byt
k dispozici i zakim. Kazdému nedodé€lani aplikace z jejich strany pfedchédzela neznalost programovacich
struktur, zdklad programovan{ a dal$ich prvka ¢i metod spojenych s problematikou programovani. Progra-

movani se nyni v IT pfedmétech na zakladnich Skolach nevyskytuje.
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Druha ¢ast posledniho sezeni slouzila k natdCeni potiebnych videi. Tyto videa ukazuji funkénost vy-
tvofenych aplikaci. Videa jsou pfiloZena na CD, které je soucdsti bakalaiské prace.

Ostatni aplikace nebyla se Zaky zkousena z divodu jejich sloZitosti. Nicméné tyto aplikace byly pfedvedeny,
aby Z4ci ziskali pfedstavu o moZnostech robota a mozném vyvoji aplikaci. S rostouci sloZitosti aplikaci, kde

bylo vyuzito vice komponent robota, zajimaly Zaky intenzivnéji nez jednoduché aplikace.

10.2 Jednoduchy dotaznik

Pro ziky byl vytvoren jednoduchy dotaznik, aby mohlo byt zpracovano hodnoceni zdkid ze sezeni.

Dotaznik je vytvofen pomoci funkce Forms, kterou disponuje Google.

Vyvoj aplikaci ve smartphone

+Povinné pole

Jsou dlohy sloZité na programovani? *
O ano
O NE

O Nékteré Ano

DALSI

Nikdy pres Formuléfe Google neposileite hesla.

‘Obsah nenf vytvoren ani schvélen Googlem. Nahidsit zneuziti - Smiuvni podminky sluzby - Dalsi smiuvni podminky

Obrazek 138: Nahled vytvoreného dotazniku

Dotaznik je umistén pod odkazem [https:/7goo.gl/forms/EOd0ODw5 VHZESQIYZ2] Tento odkaz byl po-

skytnut Zakam, ktefi jej méli povinnost vyplnit. Zaznamenané odpovédi zpracovava taktéz Google Forms.

Zaznamenané tdaje slouZi ke zpracovéni ndsledujicich grafi.

Jsou ulohy slozité na programovani?

3 odpovédi

@ ANO
O NE

Nékteré Ano

Obrazek 139: Kolacovy graf prvni otazky
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Které Glohy se zdaji tézké?
3 odpovédi

Robot Control List
Control List

Ovladani ze seznamu

Obrazek 140: Odpovédi na druhou otazku

Co se zdalo na programovani slozité?
3 odpovédi

Neznalost zKla... 3(100 %)
Prehlednost pro...
Prace se scripty...

Nastavovéni sci... 1(33.3%)

Logické a progr... 3(100 %)

Obrazek 141: Sloupcovy graf tfet{ otazky
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Byl by pfinos mit zaklady programovani na zékladni skole?

@ ANO
O NE

3 odpovédi

Obrazek 142: Kolacovy graf ¢tvrté otdzky

11 Vytvorena videa

Z jednotlivych videi by mélo byt patrné fungovani aplikaci. Kazda aplikace disponuje 2 videi, protoZe
kazdé prostiedi ma své video, kde je ukazana funk¢énost v konkrétnim prostiedi. Tyto videa jsou fazena do
jednotlivych adresdit na prilozeném CD. Pri nataCeni videi bylo vyuZito skupiny Zaku, ktefi pomohli pfi
natdceni pro aplikace, u kterych bylo zapotiebi vice lidi.

Videa neslouZi jako instruktaZzni video, jak jednotlivé aplikace vytvorit. Slouzi pouze pro zhlédnuti

spravného fungovani, které by mohlo slouZit k porovnani.

12 Vytvorena webova prezentace

Pro jednoduchou distribuci material a ddlezitych odkazi pro zacatek vyvoje aplikaci v obou prostfedich
byla vytvofena webova prezentace. Pfi vytvareni bylo vyuZzito frameworku Bootstraﬂ pro jednoduché
kédovani layoutu. Layout celé stranky je plovouci a responzivni pro smartphony a tablety uzivateld.

Na strdance jsou k nalezeni odkazy, které vedou pfimo na Google Play, kde je prostfedi moZno stdhnout
nebo vede pfimo do vyvojového prostiedi. Dalsi odkazy vedou na uzitecné aplikace pro dané prostiedi nebo
na officidlni stranky vyvojafi, kde jsou k nalezeni i informace ohledné vyvoje v daném prostiedi.

Posledni odkaz vede do soukromého disku, kde jsou verejné sdileny vytvorené grafické prvky. Jsou zde
k nalezeni pozadi, tlacitka, obrazkova tlacitka a zvuky. Tyto prvky jsou pfevdzné vytvotreny pro vyvoj
v Pocket Code, ale mohou byt pouzity i v MIT App Inventoru.

V dolni ¢asti webové stranky jsou umistény nahledy jednotlivych prvki a jejich mozného vyuziti. Tyto

nédhledy nejsou kompletni, jelikoZ grafické objekty byly v pribéhu prace rozsifovany.

13je jednoduchd a volné stazitelnd sada ndstrojii pro tvorbu webu a webovych aplikaci. 6]
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POCKET CODE

Ll MIIT
App Inventor

Ukéazka vytvofenych ovladacich prvku:

START Horni hodnota zvuku: Upozornéni
‘Stiedni hodnota zvuku: Varovnyeh vystieli:
SsTOP

Obrazek 143: Nahled webové stranky

] Mij disk > MITAPP-INVENTOR - & =0 &

semy o e

Obrazek 144: Ndhled na umisténi grafickych objektu

13 Problémy s BP

13.1 Vybité baterie

2 Nz

Pravidelnym problémem, ktery nastaval po celou dobu realizace praktické Casti bylo vybijeni baterii.
TuZkové baterie urCeny pro robota vydrzely plné nabité cca 3 - 4 dny. Z toho vyplyvd, Ze se baterie museli
2x do tydne dobijet. Dostupnd nabijecka na tyto baterie pojmula pouze 4 ze 6 potfebnych baterii, proto
nabijen{ probihalo na 2x.

Cely vyvoj aplikaci musel byt po dobu nabijeni zcela pferusen. Vétsinou se jednalo o cely den. Pokud
byl tedy Cas nabijent, tak vznikla nepi{jemna prodleva. Dalsi problém byl s bateriemi pouZivanych telefonu.

Zde nevznikala Zaddn4 prodleva pfi vyvoji, jelikoZ se baterie nevybijely, tak rychle jako u NXT.

13.2 Neuspésny navrat z SOS Velesin

V pocatcich bakalaiské prace byla navstivena Stfedni odborna skola ve VeleSiné. Na této Skole probihala
v urCitém datu navstéva zakul z partnerské skoly z SK.

Na této kole byli zapijceny roboti Lego Mindstorms z KIN Jihoteské Univerzity. Zaci se s t&mito
stavebicemi a programovanim v Lego Mindstorms NXT seznamovali v nékolika fazich.

Celé seznamovani bylo pozorovano a dokumentovano. Bohuzel pfi ndvratu z Velesina zkolabovala tech-

nika. Smartphone po obnoveni funkénosti neuchoval pravé zdokumentovany pribéh sezndmeni s roboty.
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13.3 Problémy s vyvojem v MIT APP Inventoru a Pocket Code

Pti vyvoji v MIT App Inventoru byly zjiStény problémy. Tyto problémy jsou spojeny s nékterymi kom-
ponenty, které by mély vyuzivat prvky smartphonu napf. komponenta Speech, kterd by méla predcitat dany
text. Tuto komponentu se nepodafilo zprovoznit.

Dals{ problém je v nemoznosti duplikovani a tedy opakovaného pouziti bloki slouzicich pro praci s
NXT kostkou a senzory. Tento problém komplikuje a mnohdy zamezuje vyvoj aplikace. Dle tohoto zjisténi

je potieba s rozvahou vybirat smysl aplikace.

13.4 Problém s nepiesnosti Color senzoru

Pti praci s Color senzorem byl zjiStén problém s nepresnosti detekce barvy dle teploty a intenzity svétla.
Tento problém zamezuje spravnému fungovani vytvotené aplikace. Proto je doporuceno na zdkladé techto
informaci nevyvijet aplikace s Color senzorem. Pokud by i pfes tyto informace vyvoj zacal, je potieba vzdy
zajistit stejnorodé podminky.

Préce s Color senzorem v Pocket Code neni viibec umoznéna. Pocket Code neobsahuje scripty pro praci

s timto senzorem.

13.5 Nefunkénost Light senzoru

Vyvoj aplikace s Light senzorem neni ovéfeny pro obé vyvojova prostiedi. Nejsou tedy vytvorené Zadné
tlohy pro aplikace s vyuzitim s timto senzorem. Light senzor by mél vracet hodnotu intenzity odraZeného
nebo dopadnutého svétla na senzor. Dodané senzor bylo oznaceno za nevhodné ¢i rozbité. senzor vracelo
vzdy hodnoty 100 % a to i po zakryti ¢idla. Vzhledem k narocnosti vSech tloh nebyl tento problém dale

feSen napf. vymeénou cidla.
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14 Zavér

Prace dosahla vsech cili, které méla vytyCeny. Zpracovany prehled, ktery porovnava dle vybranych para-
metrt pro programovani na zakladni $kole uréuje dvé vhodna vyvojova prostfedi pro vyvoj aplikaci.

Z porovndni byla vybrdna prostfedi MIT App Inventor a Pocket Code. Jsou pospdna a zdroveil po-
rovnana. Porovnani obsahuje rozdily vyvoje aplikaci v jednotlivych vyvojovych prostfedich.

Primarnimi cily bylo vytvorit sadu dloh, vybrat vhodnou konstrukci a jedntolivé tlohy sepsat do navodi
dle prostiedi. Téchto cili bylo dspé$né dosazeno. Byly vytvoreny celkem 3 dlohy a to pro kazdé prostiedi.
Navic pro kazdé byla vytvorena jesté jedna dalsi, ktera vyuziva specifik daného prostfedi. Konstrukce je
vybrand ze zdkladni sady konstrukci stavebnic. Tuto konstrukci je mozné sestavit dle navodu dodavané ke
stavebnici Lego Mindstorms. Popsani vyvoje, ktery je doplnén obrazky celého vyvoje slouZi jako ndvod,
jak vytvofit danou aplikaci ve zvoleném prostiedi.

Tyto navody byly dspésné ovéreny, pfi sezeni s zaky zakladni Skoly. Dalsim cilem bylo piedani ziskanych
znalosti a predstaveni jednotlivych dloh skupiné z4kii. Zéci si pii jednotlivych sezeni vyzkouseli vyvoj apli-
kaci v Pocket Code. Zdkam byly predéany jednotlivé navody vZzdy, kdy nevéd&li, jak danou aplikaci tisp&§né
dokoncit. Po pokracovéani dle dodaného ndvodu Zéci aplikace vZdy uspéSné dokoncili. Kazdy ze skupiny
zakad uspésné ovéril funkci své aplikace pomoci vytvoreného robota a zaroven tim probéhlo ovéfeni sady
aplikaci a jednotlivych navoda.

Dalsimi cily bylo vytvofeni webové prezentace a natoceni videi. Videa slouZi pro zhlédnuti funkcio-
nality jednotlivych aplikaci a to z obou vyvojovych prostfedi. Tyto videa jsou umisténa v adresafich na
pfiloZzeném CD. Webova prezentace byla vytvofena pro snadnou distribuci vytvorenych grafickych objektd,
predani informaci a uZiteénych odkazi vSem, ktefi se zajimaji o vyvoj aplikaci pro Lego Mindstorms.
Webovi stranka velmi dobie poslouZila pfi sezeni se Zdky. Nalezli zde potfebné zdroje a materidly.

Pro vyvoj aplikaci Lego Mindstorms v mobilnich telefonech jsou vhodna obé vyvojova prostredi,
pracného bluetooth pfipojeni, které musi obsahovat kazd4 aplikace vyvijend v MIT App Inventoru. Déle
neni zapotiebi PC, PC u¢ebna nebo mistnost, ktera disponuje WiFi pfipojenim, které by mohlo byt problémem

zejména pii realizaci vyuky.
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18 Prilohy

18.1 Prilozené CD

Na pfiloZeném CD se nachdzi plné znéni bakalatrské prace pod ndzvem valis_lukas_bp.pdf”, dile se na CD
nachézi kompletni videové soubory ke v§em vytvofenym aplikacim. Déle jsou pfiloZeny veSkeré vytvorené

objetky tj. grafické a zvukové soubory.
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