03 AKVARIUM — PRACOVNY LIST

1. Skumanim projektu A03_Akvarium.aia (jeho Casti Designer aj Casti Blocks) odpovedzte na
otazky. Ak ani po dlh§om skiimani neviete odpoved, napiste Neviem.

Otazka Odpoved'

Z akych komponentov sa sklada program?

Preskimajte ¢ast Components v obrazovke
Designer.

Napiste mena komponentov a ich typy (typ
zistite podla ikony tak, Ze najdete rovnaku
ikonu v palete komponentov) a slovne
vyjadrite ¢o tento komponent reprezentuje.

Ktory z komponentov ma v sebe obrazok pozadia
akvaria?

Aka vlastnost a ktorého komponentu spdsobuje,
Ze aj ked otocite mobil na vysku, tak sa akvarium
neotoci, ale zostane stale zobrazené na Sirku
obrazovky?

Aké vlastnosti (ktorych komponentov) alebo
ktory blok programu sp6sobuje, zZe sa ryby hybu?
Zmeirite rychlost pohybu niektorej ryby.

Vysvetlite slovami blok programu pre udalost
Rybal.EdgeReached, ktorda sa hybe ,spravne”.

Co je to Rybal.Heading?

Kedy je Rybal.Heading = 0?

Na aku hodnotu sa zmeni Rybal.Heading
potom, ako sa ryba odrazi od pravého okraja?
Najprv si stanovte hypotézu o hodnote
Rybal.Heading a potom si ju overte.

Tip: V Designer si vSimnite si nastavenie
Heading u Ryba3.

Udalost Ryba2.EdgeReached

a Ryba3.EdgeReached ma rovnaky kdd, ale
napriek tomu sa tieto dve ryby odrazaju kazda
inak. Aka vlastnost to spdsobuje?




2. Opravte projekt tak, aby sa Ryba2 aj Ryba3 odrazali od okrajov akvaria rovnako, ako
Rybal.
Tip 1: Pravy klik na blok ukaze menu, ked v nom vyberieme Duplicate, ziskame kdpiu
bloku, v ktorej moZeme upravit nazvy ryb a pripojit ju na iné miesto v programe.
Tip 2: Budete potrebovat subor ryba3_Right.png.

3. Preskumajte bloky, ktoré ponuka komponent Rybal (rovnaké ponukaju aj komponenty
Ryba2 a Ryba3). Zamerajte sa na udalosti. Vyplrite v tabulke k ndzvu udalosti to, kedy
udalost vznikne. Prvy riadok je uz vyplneny. Pomahajte si svojou znalostou anglictiny
a Citajte aj popisy blokov, ktoré sa objavia, ked nad nimi nechate kurzor mysi.

EdgeReached Ked pri svojom pohybe narazi na okraj grafickej
plochy (Canvas).
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VyrieSte niektoré z nasledujucich uloh

Aby sa rybicky pohybovali r6znou rychlostou.

Aby sa pri dotyku Rybal otocila, akoby narazila na okraj akvaria.
Tip: Blok pre vetvenie

V skupine Control ndjdeme dva bloky zacinajiuce slovom if. Prvy z nich je prikaz if-then, ktory
zatial nemd vetvu else. Druhy md vetvu else, ale zdroveri mad aj vystupok vlavo, teda ddva
vysledok. Nie je to preto prikaz, ale podmieneny vyraz.
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Blok pre vetvenie typu if-then-else v ponuke blokov App Inventora nendjdeme v Ziadnej skupine
blokov, musime ho vytvorit. A to tak, Ze zo zoznamu Control vyberieme prvy z blokov if-then
a ked’ ho umiestnime do programu (v oblasti Viewer obrazovky Blocks), tak tam priddme else
pouZitim jeho mutdtora — modrej ikony s ozubenym kolieskom v lavom hornom rohu bloku:

po kliku na mutator sa otvori toto okienko

else treba preniest) mySou do if...

okienko zatvorite klikom mimo neho
alebo dalsim klikom na mutator

mutator

T E

a else pribudne aj v samotnom bloku

VsSimnite si, Ze v okienku, ktoré otvori mutdtor, je okrem else na vyber aj else if. Ten sa zide
v pripade viacndsobného vetvenia. Pomocou else if zneho méZeme vytvorit napriklad blok, ktory
je vidime na obrdzku vyssie vpravo.

Podmieneny vyraz if-then-else méZeme niekedy pouZit na skrdtenie programu (vyjadrenie toho
istého postupu mensim poctom blokov). Napriklad tieto dva kusky programu robia to isté:
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Tip: Blok pre porovnanie

Blok pre nerovnost < alebo > priamo v zoznamoch blokov nendjdeme. Treba zobrat blok pre
,rovnd sa” azmenit jeho operdtor na iny. V zoznamoch blokov ndjdeme dva rézne bloky
,rovnd sa“. Jeden zeleny v skupine Logic ajeden modry v skupine Math. Ked' klikneme na

znamienko v oboch znich vidime, Ze vzelenom bloku sa ndm ponuka len ,rovndsa”
a ,nerovnd sa“, zatial' ¢o v modrom bloku ndjdeme vsetkych Sest relacnych operdtorov:

Aby pri dotyku Ryba2 zrychlila o nejakd hodnotu, ale ak uz ide velmi rychlo, tak aby spomalila na
najmensiu rychlost, pripadne, aby Ryba2 pri dotykoch menila ndhodne rychlost v nejakom
intervale.

Aby sa pri dotyku Ryba3 zastavila a pri dalSom dotyku, aby sa zase pohla.
Aby sa dala Ryba3 , odniest” na iné miesto akvaria pomocou tahania prstom (udalost Dragged).

Aby sa kazda ryba pri zrazke s inou rybou otocila, pripadne aby pritom vydala zvuk. (Aby sme
mobhli testovat zrazku, musime bud naprogramovat aj bod e) alebo zmenit y-suradnicu niektorej
ryby v obrazovke Designer tak, aby boli dve ryby priblizne v rovnake;j hibke a mali tak moznost
"zrazit sa". PouzZite napr. zvuk http://soundbible.com/1005-Frying-Pan-Impact.html.
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