Minimalne kompendium wiedzy
Minimalna ilo$¢ wiedzy jaka dobrze jest mie¢ przed przystapieniem do kursu i rozwigzywaniem zadan.

aplikacja a program

W tych materiatach zamiennie jest uzywane okreslenie aplikacja i program. W systemie App Inventor tworzymy aplikacje na Androida ale tym samym
tworzymy program na androida. Poniewaz jest to system graficzny polegajacy na uktadani gotowych blokéw w logiczna i zadana catos¢ nie ma tu jako takiego
kodu zrédtowego a jego role petni element systemu Al2 jakim jest okno blokow.

kompilator ( kompilacja
Srodowisko programistyczne i program do pisania programéw, ktory sprawdza poprawnosé¢ napisanego przez nas kodu i zamienia go na plik wykonywalny
inaczej méwiac kompiluje go.

wielkos¢ liter
Jak w systemie Linux taki i w wielu jezykach programowania jest wazna i rozrézniana wielkos¢ liter we wszelkich nazwach i poleceniach. App Inventor
rozréznia wielkos¢ liter w nazwach zmiennych.

zmienna
miejsce w pamieci, “pojemnik” czy kontener na nasze dane.

typ danych

W zaleznosci od tego jakich danych potrzebujemy mozemy uzywac liczb catkowitych, rzeczywistych (czyli takich z przecinkiem), znakéw, ciagéw znakowych
(tekstow), macierzy (tablic) i innych. Wiele jezykéw programowania nie ma typow danych - co wpiszemy do zmiennej czy tekst czy liczbe zostanie przyjete.
App Inventor nie ma scisle okreslonych typéw danych tworzonych zmiennych.

stata
Dana, ktorej nie mozna zmieni¢ w trakcie dziatania programu, cos$ jak kontener na dane ale bez mozliwosci zmiany wartosci w trakcie dziatania programu.

instrukcja
podstawowy element wiekszosci jezykow programowania wykonujacy pewna czynnosé. App Inventor postuguje sie blokami i one w pewnym sensie sa
instrukcjami tworzonego programu inaczej moéwiac aplikacji.

petla (instrukcja iteracyjna)
Pewne fragmenty kodu nalezy wiele razy powtdrzy¢ z np innym parametrem. Przyktadowo obliczajac potege danej liczby mnozymy ja tyle razy prze siebie na
ile wskazuje wyktadnik. Petla stuzy zatem do powtarzania fragmentéw kodu.

warunek (instrukcja warunkowa)
Jak wzyciu tak i w programie wystepuje wiele miejsc, gdzie trzeba dokonaé wyboru i zapytac: jesli warunek jest spetniony to wykonujemy dang czynnos¢ a jesli
nie jest spetniony wykonujemy cos$ innego. Przyktadowo: jesli na skrzyzowaniu widzisz Swiatto czerwone to stdj a jesli zielone to jedz itp.

wejscie i wyjscie
Sposoby wyprowadzania informacji na ekran oraz pobierania danych od uzytkownika do zmiennych. Moga to by funkcje, strumienie, pola tekstowe, etykiety
tekstowe, opisy przyciskow i inne.

funkcja

Blok kodu, zestaw logicznie powigzanych instrukgji, ktére czesto wykorzystujemy w programie. Dziata tak jak funkcja znana z matematyki y=f(x): funkcja
przyjmuje argument (parametr), w jaki$ sposéb go przetwarza i zwraca wynik. Zamiast wielokrotnie pisaé ten sam fragment kodu piszemy go raz a potem
wiele razy uzywamy. Np funkcja potega, pierwiastek, sinus itp.

komponent

Element graficznych jezykow (raczej systemow) programowania bedacy sktadowa interfejsu programu. Komponentem moze by¢ przycisk, poole tekstowe itp.
1. Jezyki i programydo tworzenia programéw

Jezyki i systemy tworzenia programéw przeszty dtuga droge. W niniejszym kursie omawiamy system App Inventor za pomoca ktérego mozna utworzy¢
program nie piszac ani jednej linii kodu. Tak wiec programy tworzymy w specjalnych programach do ich tworzenia :) Pewne zasady i elementy obowiazuja
niezaleznie czy piszemy kod z palca czy przeciggamy po ekranie "klocki" z jakich budujemy nasza aplikacje. Wiekszos¢ z nich podano w ponizszych punktach.

2. Zmienne i ich wlasciwosci (nazwa, wartos¢,typ)

Zmienne stuza do przechowywania naszych danych podczas dziatania programu. Przyktadowo piszac program dokonujacy pomiaru temperatury procesora
potrzebujemy zapewne zmiennej na temperature. Inaczej méwiac szufladki na nasze dane. W jezyku C zdefiniujemy zmienna temperatura zdolnag do
przechowywania liczb rzeczywistych jak ponizej:

float temperatura;

Nazwy zmiennych nie moga sie powtarza¢, zazwyczaj istnieje ograniczenie dtugosci 16 czy 32 znaki, zmienne nie powinny zawiera¢ (w niektérych systemach
nie moga) polskich znakéw, spacji, nie moga tez zaczynac sie od cyfry.

W systemie AI2 mamy zmienne globalne i lokalne. Zmienna globalna jest dostepna w catym programie, lokalna tylko w procedurze w jakiej zostata
zdefiniowana.

initialize global (E1112) to



Powyzej widok inicjalizacji zmiennej globalnej o nazwie "suma", nalezy teraz oczywiscie nadac jej wartos¢ za pomoca dotaczenia bloku np jakas liczba lub
bloku z wyrazeniem. W Al2 nie ma $cisle okreslonych typdw zmiennych - co do takiej zmiennej wstawimy bedzie poprawnie zinterpretowane. Mozemy
zmiennej suma przypisac wartos¢ 32, TRUE czy "ala ma kota". Ponizej przyktad inicjalizacji trzech zmiennych globalnych:

initialize global (E15) to |

iniialize global [E=0 to | * EVAIEeI *

initialize global (LL1<) to | EEERE

3. Zasieg zmiennych
Zmienne dzielimy na globalne widoczne w catym programie i lokalne widoczne w danym zakresie. Zakres moze wyznaczy¢ procedura czy funkgja, blok kodu
najczesciej oznaczony nawiasami klamrowymi. Po co to? Aby uelastyczni¢ sposoby kodowania i pisania programéw i da¢ wieksze mozliwosci programiscie.

4. State
Jak nazwa wskazuje stata ma stata wartos¢ podczas dziatania programu. Aby zmieni¢ wartos¢ statej nalezy dokonac tego w kodzie programu i ponownie go
skompilowa¢ lub poddac interpretacji (w zaleznosci od jezyka w jakim on powstaje).

5. Typy danych

Typy danych nadmienione w punkcie 2 stuza do konkretnego i precyzyjnego okreslenia ile komoérek pamieci zajmuje nasza zmienna. Determinuje to zakres
wartosci jakie moze zmienna przyjmowac. W wielu jezykach programowanie nie ma Scisle okreslonych typow danych. Jezyk taki sam "dopasuje” to co podamy
do odpowiedniego typu i dokona wtasciwych konwersji. Przyktadowo w jezyku C/C++ jesli zadeklarujemy zmienna o typie "cigg znakéw" to nie mozemy
pdzniej jej w prosty sposob potraktowac jako liczbe nawet jesli do takiej zmiennej wpiszemy tekst 234 co sugerowato by wartos¢ numeryczna. W jezyku PHP
czy w Applventor jest to mozliwe. W systemie Al2 nie ma jasno okreslonych typéw danych. Zmienna moze by¢ tekstem, liczba, wartoscia logiczna.

6 Operatory

Operatory stuzg do wykonywania réznych operacji na danych (zmiennych i statych). Ponizej kilka przyktadow:

= operator przyrébwnania:

int suma;

suma = 32;

suma = suma +1;

Tutaj zdefiniowano zmienng o nazwie suma a kolejno przypisano jej wartos¢ 32.

Nalezy wspomniec iz przeptyw danych jest od prawej do lewej. Najpierw jest opracowywane wyrazenie po prawej operatora (w podanym przypadku operatora
przyréownania) i kiedy zostanie wyznaczone jest przypisywane zmiennej po lewej. Wida¢ to w trzeciej linii, gdzie cata operacja przebiega tak:
- pobranie do zmiennej tymczasowej (gdzies w pamieci) wartosci zmiennej suma

- dodanie do tej zmiennej tymczasowej wartosci 1

- tak obliczone wyrazenie a konkretnie jego wartosc jest teraz zapisywana do zmiennej suma. Ponizszy rysunek obrazuje opisany proces.

a3
-

W niektérych jezykach programowania operator przyréwnanie wyglada tak:

w innych po prostu tak

Istniejg rézne operatory, a dziatanie wiekszosci z nich jest z godne z tym co wiemy ze szkoty podstawowej z matematyki.
Operatory arytmetyczne + - * /

Operatory porébwnania == > < >= =< =

Przyktady uzywania operatorow:

a =32
a=1z
if (@ >= 15)

suma = suma + 23 * (a+b/2);

Pamietac nalezy o priorytecie operatoréw a tym samym kolejnosci wykonywania operacji w tak ztozonych instrukcjach. W App Inventor poniewaz nie piszemy
kodu z palca do dyspozycji mamy bloki. Ponizej przyktad: zdefiniowano zmienng SUMA i kolejno wpisano do niej warto$¢ numeryczng 32 oraz druga

zmienna Imie i wpisano do niej wartos¢ tekstowa "Jan".

initialize global (EF[/Y to | EX
initialize global () to | ° 2

Ponizej kilka blokow z Al2 ktorych sens mozna zinterpretowac:"czy zmienna odcinek jest wieksza od 23?". W odpowiedzi otrzymamy prawde (ang. true) lub
fatsz (ang. false).

=% global odcinek - . .

Ponizej kolejny przyktad: "jesli pole tekstowe tbxA jest rowne zero ORAZ pole tekstowe tbxB jest réwne zero".
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7. Instrukcje

Przez instrukcje rozumiemy poszczegdlne polecenia danego jezyka. Instrukcje przyréwnania, poréwnania, warunkowe, petli i wiele innych. Przyktadowo:
a=b+32;

if (a>10) wykonaj_cos;

W AI2 nie mamy polecen pisanych z palca ale bloki realizujgce takowe. Ponizej przyktad instrukgji, ktéra mozna zinterpretowac tak: kiedy zostanie nacisniety
przycisk Button1 wykonaj polecenia z sekcji do (w tym wypadku etykieta Label1 wyswietli zawarto$¢ zmiennej SUMA a etykieta Label2 zawarto$¢ zmiennej
Suma - uwaga na wielko$¢ liter w Al2).

when Click
do  set . (IS global SUMA -
Ls-et ) (o= global Suma ~

8. Opracowywanie instrukgji i wyrazen

Instrukcje opracowywane sg w zdefiniowanej kolejnosci. Wptyw na nig moga mie¢ zasady matematyczne, przyjety standard jezyka, reguty obowiazujgce w
danym jezyku, powiagzanie operatoréw czy ich kontekst w jakim zostaty umieszczone czy zastosowanie nawiaséw. Przyktad - jaki jest wynik ponizszych
operacji?:

a=12/3+1/5

a=123+1)/3

Ponizej przyktad opracowywania wyrazen w Al2:

when Click
do  set : to

' set (ERPED ST (o

.

Jaki bedzie wynik pierwszego a jaki drugiego wyrazenia? Pierwsze wyrazenie mozemy zapisa¢ jako: 3x(2+4) drugie jako (3*2)+4 - roznica jest istotna.

9. Ustawianie wartosci zmiennych

Nadawanie zmiennym wartosci zaprezentowano juz w tym module kilka razy, generalnie w takim wypadku zmienna znajduje sie po lewej stronie znaku
przypisania wartosci (w wiekszosci jezykdw znak ten to réwna sie =). Kierunek przeptywu danych z prawej do lewej. Przyktad:

suma = 32;

W systemie Al2 aby ustawic¢ wartos¢ danej wtasciwosci komponentu lub zmiennej uzywamy bloku "ustawiacza" (ang. setter): danych, przyktadowo:

ﬁl TextBox1 - IText v Iﬂ

Blok ustawia wartos¢ pola tekstowego komponentu TextBox (z prawej strony trzeba dofaczy¢ blok z konkretna wartoscig numeryczna lub tekstowa).

10. Pobieranie wartosci zmiennych

W tym wypadku zmienna, ktorej wartos¢ chcemy pozyskac znajduje zazwyczaj sie po prawej stornie znaku przypisania wartosci lub innego operatora.
Kierunek przeptywu danych z prawej do lewe;.

temperatura = tablica[2];

cout << suma;

Pierwsza instrukcja zmiennej temperatura przypisuje wartos¢ ze zmiennej tablicowej czy wektorowej (konkretnie z pola o indeksie 2), druga wyswiemla
wartos$¢ zmiennej suma.

W systemie Al2 aby pobrac warto$¢ danej wtasciwosci komponentu uzywamy bloku "pobieracza" (ang. getter): danych, przyktadowo:

o TextBoxd - IText 3 |

Blok pobiera wartos¢ tekstu (Text) z komponentu TextBox (pole edycyjne) i wstawia je do bloku jaki znajdzie sie po lewej stronie. Przyktad:

%bhal SUMA - mTexthd ~ W et -

Do zmiennej o nazwie SUMA zostanie wstawiona warto$¢ jaka znajduje sie w atrybucie Text komponentu TextBox o nazwie TextBox1.

11. Instrukcje warunkowe (decyzyjne)

Decyzje podejmujemy wielokrotnie kazdego dnia. Generalnie mozna je opisac nastepujaco: jesdli jakié warunek jest spetniony to wykonaj cos, jeéli nie jest
spetniony to wykonaj cos innego. Bardziej formalnie:

Jesli warunek=prawda wykonaj1

w przeciwnym razie wykonaj2

lub nieco prosciej:

Jjesli warunek=prawda wykonaj_cos

Zrozumienie jak warunki dziataja i jakie maja zastosowanie jest jednym z najwazniejszych elementéw zwigzanych z programowaniem w ogdlnosci. Ponizszy
rysunek ilustruje podejmowanie decyzji. Najpierw testujemy (sprawdzamy) warunek. Kolejno podejmujemy na bazie tej wiedzy decyzje co robimy, ktora
Sciezka podazamy.



warunek
spetniony?

Warunki zazwyczaj pojawiajag w dwdch postaciach:
jezeli warunek_spetniony to instrukcje

lub
jezeli warunek_spetniony to instrukcje
W przeciwnym razie instrukcje2

Obrazowo mozna to przedstawi¢ tak:

¥
TAK NE TAK
Warunek? >——
MIE
X r r
kod . kod2.. kodt...
¥

W kazdym przypadku po przejsciu przez warunek i ewentualny fragment kodu nastepuje kontynuacja programu.
Moze istnie¢ szereg zagniezdzonych warunkéw do testowania i jednoczesnie podejmowania decyzji, obrazowo mozna to przedstawic jak nizej:

cout ==

cout =< "g = h"

cout << "cos

cout << "a=h" ;
innego

F

Przy okazji warunkéw nalezy wspomnieé o operacji poréwnania (nie przyrownania oméwionego wczesniej) poniewaz w réznych jezykach moze on wygladaé
nieco inaczej. W Pascalu wyrazenie warunkowe (oméwione dalej) z operatorem poréwnania wyglada tak:

if (a = b) then zréb_cos;



W jezyku C/C++ i pochodnych operatorem poréwnanie sg dwa znaki = (réwna sie):
if (@ == b) zrdéb_cos;

Nalezy zwrdci¢ na to baczna uwage poniewaz podczas poréwnan pojawia sie czesty btad gdzie piszacy program zamiast == wstawia w warunku = co
catkowicie zmienia sens takiej instrukcji. Powyzszy schemat przedstawia instrukcje warunkowe zagniezdzone. Al2 udostepnia bloki operacji logicznych.
Umieszczone sg w gatezi Logic oraz Math sekcji Blocks okna Blocks. Najwazniejsze z nich:

Blok poréwnan z sekcji Math (kolor niebieski), w wyniku operacji daje true lub false.

[ N .

Blok poréwnan réwny lub rézny z sekgji Logic (kolor zielony), w wyniku operacji daje true lub false.

.

W sekgji Logic mamy jeszcze bardzo przydatne operacje logiczne takie jak negacja (ang.not), koniunkcja (ang. and) i alternatywa (ang. or):

T
=T

Jesli chodzi o mozliwo$¢ podejmowania decyzji to w systemie Al2 mamy kilka blokéw warunkowych:

interpretacja: jesli warunek jest spetniony to wykonaj akcja
(kolejno przejdz do dalszej czesci programu o ile istnieje)

warunek

akcjal

akcja2

interpretacja: jesli warunek jest spetniony wykonaj akcjal w przeciwnym razie (gdy nie jest spetniony) wykonaj akcja 2
(kolejno przejdz do dalszej czesci programu o ile istnieje)

12. Petle

Jak nazwa wskazuje sa to konstrukcje pozwalajace powtarzac fragmenty kodu. Powtarzanie jest bardzo istotnym elementem programowania, pozwala
sekwencyjnie przegladac listy, odczytywac kolejne wiersze z pliku czy rekordy z bazy itp. Najczesciej spotkamy sie z trzema rodzajami petli:

do-while czyli réb cos$ tak dtugo jak spetniony jest warunek

W tej wersji petli najpierw wykonywany jest blok kodu przeznaczony do powtarzania a po jego wykonaniu sprawdzany jest warunek. Jesli warunek jest prawda

(warunek jest spetniony) petla jest wykonywana kolejny raz, jesli warunek przestaje by¢ prawda (warunek jest nie spetniony). Nalezy zauwazy¢, ze w tym
wypadku blok kodu zostanie wykonany zawsze minimum jeden raz poniewaz testowanie warunku odbywa sie juz po jego wykonaniu.
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jesli warunek
NIE spetniony
(FALSZ)

jesli

.. warunek
;;Ewruc spetniony
testowania (PRAWDA)
warunku

Wykonuj polecenia
petli (kod)

Petla while..do... w systemie Al2:
warunek

akcja

Tak dtugo jak warunek jest prawda (jest spetniony) wykonuj akgja.

Petla for n to m do petla z licznikiem czyli wykonuj petle Scisle okreslong ilos¢ razy

W wiekszosci jezykdw programowania petla for jest najbardziej ztozona petla i moze by¢ skonstruowana na wiele sposobéw. Dwa z nich pokazana na
ponizszym rysunku.
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W przyktadzie po lewej petla sprawdza warunek i o ile jest on prawda przystepuje do wykonania kodu zawartego w petli. Aby petla zakonczyta dziatanie
warunek musi zosta¢ zmieniony w kodzie petli tak aby nie byt spetniony.

W przyktadzie po prawej mamy co$ takiego jak licznik petli. Licznik jest sprawdzany w warunku przed kazdym wykonaniem petli. Jesli warunek z udziatem
licznika jest spetniony petla wykona zaplanowany kod. Zmiana licznika moze by¢ dokonana w owym kodzie ale bardziej elegancko jest zrobi¢ to w nagtowku
petli do czego jest przeznaczony. Ponizej maty przyktad w C.

¥include <iostream>

using namespace std; B Fhwsti\pprizadaniaim

int main() 1
1 1
int licznik; 1
for (licznik=1l; licznik <= 10; licznik ++) 1
cont << "licznik = " << licznik << endl; 1
for (licznik=l; liczmik <= 10; ) 1
] . 1
cout << "licznik = " << licznik << endl; 1
licznilk++; 1ic
£ 1
1
1
return 0; 1
1
|2 1ic
14
1
1i

1

Obie petle dziataja tak samo. Zasada dziatania petli jest prawie identyczna w kazdym jezyku programowania.
W systemie Al2 petla for ma taka reprezentacje:

W powyzszym przyktadzie petla rusza (liczy) od 1, liczy do 5 z krokiem 1 czyli mamy tu pie¢ powtdrzen kodu z sekgji do, inaczej mdwiac sekcja do zostanie
wykonana 5 razy. Petla w swoim zakresie udostepnia zmienng lokalng number - jest to licznik petli przy kazdym jej przebiegu zwiekszany o wartos¢ z pola by.

13. Bloki kodu

Blok kodu, w wigkszosci jezykow symbolizowany parg nawiaséw klamrowych { } (tak jak to robilismy przy tworzeniu pseudokodoéw) wydziela z catosci pewien
zestaw, powigzanych w jaki$ sposob ze soba, instrukcji programu. Bloki kodu maja zastosowanie do petli, warunkéw, procedur, funkgji i wiele innych. Ponizej
przyktady blokéw kodu w jezyku C/C++.



nusing namespace std;

int maini()

1t
int dane = 10;
while (dane > 0O)
] .
cout << "dane = " << dane << endl;
dane-—-;

B Fh\wsti\pprizadaniaimoedul3\bloki_koc

retorn 0;

W powyzszym przypadku mamy petle wyswietlajacg wartosé¢ zmiennej dane tak dtugo jak ona jest wieksza od 0. Przy kazdym przebiegu (poprawnie moéwiac
iteracji) wykonywane sg dwie instrukcje: wyswietlenie wartosci zmienne dane oraz zmniejszenie wartosci tejze zmiennej o jeden. Druga operacja petni role
licznika i jest podstawa poprawnego zadziatania petli. Jesli tej instrukgji sie pozbedziemy petla bedzie wykonywac sie w nieskoficzonos¢ poniewaz warto$é
zmienne dane zawsze bedzie rowna 10 czyli wieksza od zera co spowoduje kazdorazowe spetnienie warunku. Dla czego wiec przy tak prostej petli trzeba
zastosowac blok kodu? Nie mozna tego zapisac tak:

#include <iostream>
nsing namespace std;

int main()
I

int dane = 10;

while (dane > 0)
cout << "dane = " << dane << endl;
dane--;

retorn O;

Wyglada prawie tak samo ale w tym wypadku (bez bloku kodu) mimo, ze mamy zmniejszanie wartosci zmienne dane nie zostanie to nigdy przez petle
zauwazone poniewaz petla dotyczy tutaj tylko jednej, pierwszej zaraz za petlg instrukgji czyli "cout << ..".

W instrukcjach warunkowych, petlach i innych blok kodu stosuje sie zaraz za definicja petli czy warunku aby petla czy warunek obejmowat wiele wierszy
zgromadzonych w tymze bloku a nie tylko pierwszy wiersza za warunkiem czy petla.

Z blokiem kodu zwigzany jest takze zasieg obowigzywania zmiennej. Jesli zmienna jest zdefiniowana w bloku kodu to mozna tylko tam ja uzywad. Po za tym
blokiem jej po prostu nie wida¢. Upraszcza to budowe ztozonych programoéw.

W AI2 funkcje blokéw kodu petni odpowiednie utozenie blokéw. Ponizej przyktad: blokiem kodu jest wszystko co znajduje sie w sekcji do poniewaz bedzie to

wykonane w przypadku spetnienia warunku test.

" | ———— .
Ll BT giobal SUMA - L0

do ‘ =24 global Licznik - ReRCINEESY oo rr - I 1)

Fset global SUMA - TEMMST0loE 2 SUMa - IR 1
:et N Text - B - global SUMA -

Najlepszym sposobem tworzenia blokdéw kodu jest stosowanie procedur.

14. Procedury i funkcje

Procedura czy funkcja to wydzielony fragment kodu, do wielokrotnego uzytku wykonujacy pewne operacje. Przyktadowo bardzo czesto w programie
wykonujemy zestaw identycznych akgji:

- na $rodku ekranu wyswietl okienko

- W jego opisie wpisz: BLAD!

- u dotu okienka wstaw dwa przyciski: POPRAW, IGNORUJ

Taki fragment kodu mozna oczywiscie skopiowac i w powiedzmy 25 miejscach programu po prostu wkleic. Ale co w sytuacji gdy trzeba co$ w wygladzie okna
lub dziataniu przyciskéw zmieni¢? Ano trzeba by 25 razy dokonac tej zmiany. Z pomoca przychodzi procedura czy funkcja. Nazwa moze by¢ uzywana
zamiennie cho¢ w niektérych jezykach programowania procedura mogta tylko cos robic a funkcja (jak w matematyce) dodatkowo mogta zwracac¢ wartos¢. W
powyzszym przypadku mozna zastosowac funkcje i bedzie ona zwraca¢ np 0 gdy zostanie nacisniety przycisk POPRAW oraz 1 gdy zostanie nacisniety przycisk
IGNORUJ. W C/C++ wystepuje tylko pojecie funkgji a w Applnventorze tylko procedury ale za to jest ono rozgraniczone na dwa bloki. Procedura, ktéra moze
tylko cos$ wykonac¢ (nie moze zwracac wartosci) oraz procedura z elementem result, ktora po za tym, ze co$ wykonuje moze takze zwraca¢ wartos¢. Dodatkowo



w Al2 zarébwno procedura jak i procedura z rezultatem moze przyjmowac parametry (argumenty), ktére zostang przekazane do jej wnetrza celem dalszej

obstugi. Wiecej informacji o procedurach znajduje sie w module 2 w sekgji Elementy programowania w Al2.

Ponizej przyktad procedury w systemie Applnventor:

alize local [E{T) to | call [EEESED -SystemTime
in | set GEMto | () ' '

15 Obiektowos¢, wlasciwosci, zdarzenia

Jezyki programowania mozna podzieli¢ na obiektowe i nie-obiektowe. W nie obiektowych tworzy sie procedury i funkcje obstugi danych i pewnych zdarzen
czy akcji w oderwaniu od danych. W jezykach obiektowych najpierw tworzy sie obiekty odwzorowujace czy opisujace rzeczywistos¢ w jakiej ma pracowaé

oprogramowanie. Obiekty takie zawierajg doktadny opis tego czego dotyczg czyli posiadaja whasciwosci (zmienne, state) raz metody obstugi tych zmiennych
czyli co mozna z obiektem zrobic. Standardowym przyktadem jest punkt na ekranie. Punkt moze mie¢ parametry: wspoétrzedne X i Y oraz metody np: pokaz,

ukryj, pobierz_wspolrzedne, ustaw_na_xy itd. Im bardziej ztozony obiekt tym wiecej moze mie¢ parametréw i metod.

Dodatkowo w programowaniu obiektowym mamy cos takiego jak obstuga zdarzen. Przyktadowo mamy przycisk na ekranie (ang. button) ktory jest tak
oprogramowany, ze kiedy wykryje klikniecie myszka czy inny sposéb jego nacisniecia wywotywana jest pewna metoda obstugi takiego zdarzenia wykonujaca
to co programista ustali. Np przycisk "Zakoncz program" bedzie tak oprogramowany, ze po jego nacisnieciu zostanie (za pomoca odpowiedniej metody)

wywotane zamkniecie aplikagji.

Wspomniany juz kilka razy Applnventor jest obiektowym jezykiem czy raczej systemem tworzenia aplikacji. Mamy tam sekcje budowy interfejsu i sekcje
oprogramowania tego interfejsu. Ustalamy w niej parametry elementéw takich jak przyciski, pola edycyjne kolory itp. Ustalamy tez zachowanie sie aplikacje
poprzez oprogramowanie zdarzen. Przyktadowo nacisniecie przycisku "Koniec" zakonczy prace aplikacji. Ponizej przyktadowy widok programu w C++ gdzie
mamy kilka obiektow takich jak przyciski czy napis. W zaleznosci jaki przycisk zostanie nacisniety nad przyciskami pojawi sie napis lewy lub prawy. Inaczej

mowigc mamy program reagujacy na zdarzenia.
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Ponizej widok obstugi zdarzenia typu nacisniecie przycisku (ang. Button) w Applnventor:

;I Action -
ActiveControl
Align alMaone
void _ fastecall TForml: :plClIick(TObject, *Sender) AlphaBlend  |false
AlphaBlendyall 255
J/Forml-»Close() HAnchaors [akLeftakTop]
Labell-»Caption="LEWT"; AutoScroll falze
AutoSize false
BiDitode bLeftT cRight
Borderlcons | [biSystembdenu,
BorderStyle  |bsSingle
Borderwidth |0
; X X Caption Stony
rvoid _ fastcall TForml::p2Click(TChject *Sender) ClientHeight  |137
Clientwidth | 280
Labell->Caption="Frawy" : Color [ JcBtrFace
L Constraints [T SizeConstrain!
CH3D true
void _ fastecall TForml::Labellclick(TObhject *3ender) Curzar crDefault
D efaulttonitor | dmdctiveForm
Labell->Caption=""; DockSite false I
Diragkiind dkDirag
DragMode dmbd anual
void _ fastcall TForml::p3Click(TObject *Sender) Enabled e
Faont [TFant]
Formi->Cloze () ; FaormStyle fzMarmal
Height 164
HelpContext |0
HelpFile
Helpk.eyword
HelpType htContext
Hint
HorzScrolBar |[TControlScrollB
lcon [Maone]

KepPreview

false

& shown




when _Click
do  set : to
set : to [ @7
call [DEAT=EIES ShowChooseDialog
message

fitle
button1Text
buttonZText

cancelable

Kiedy nacisniety zostanie przycisk opisany jako Button1 aplikacja wykona szereg czynnosci jakie zaplanowat programista. Mozna powiedzie¢, ze wykona
zdefiniowany blok kodu. Inaczej méwigc w programie sterowanym zdarzeniami tworzymy (programujemy) akgcje ich obstugi zgodnie z zadana logika dziatania
programu.

16 Komentarze, opisy, dokumentacja

Niezaleznie od tego w jakim jezyki i systemie tworzymy naszg aplikacje zawsze stosujmy komentarze i opisy tego co tworzymy. Czesto juz po kilku dniach
kiedy pomyst i koncepcja wyleca z gtowy nie jestesmy w stanie doktadnie odtworzy¢ w pamieci co i jak z tym fragmentem programu. W tym pomoga nam
komentarze robione w kodzie oraz dokumentacja do poszczegdlnych elementéw tworzonego oprogramowania. Zawsze nalezy tworzy¢ ja rownolegle z
programem spisujac aktualne kroki i koncepcje a takze pomysty na przysztos¢. Tworzone procedury i funkcje koniecznie nalezy dobrze opisac¢ poniewaz beda
wykorzystywane wielokrotnie w przysztosci. Ponizej widok komentarza w Al2:

Komentarz

when Click
—— —

=4 global SUMA -
=4 global Suma -

Duplicate
Add Comment
Collapse Block

when Click

Disable Block set ) (= global SUMA +
Add to Backpack (0)  set . (OB global Suma ~
Delete 5 Blocks

Help

%bbal SUMA - mTextBum - W Text -




