1. Podstawy systemu App Inventor

1.1. Do czego i na co nam App Inventor?

Serwis i oprogramowanie App Inventor (w tym kursie dalej nazywane w skrocie Al2) stuzy do tworzenia aplikacji mobilnych na system Android ale
jednoczesnie jest doskonatym narzedziem do nauki programowania. W fagodny sposéb wprowadza w sztuke tworzenia programoéw, w tym wypadku bez
jednej linii kodu! Wszystko na bazie graficznych blokéw, ktore w sensowny, spdjny i logiczny sposob nalezy ze soba wigza¢ aby stworzy¢ dziatajgcy
program. App Inventor to w sumie trzy elementy:

- serwis WWW w ktérym tworzymy aplikacje

- emulator smartfona z Androidem

- aplikacja na smartfon dla potaczenia z serwisem i testowania tworzonych programow

Serwis WWW i jego ustugi dziatajg w chmurze tak wiec wszystkie narzedzia programistyczne jak i nasze projekty przetrzymywane sg tamze. Pozwala to
pracowac z dowolnego miejsca i komputera. Jedynym wymogiem jest posiadanie konta na GMail aby zalogowac sie do App Inventora.

Jeszcze jedna uwaga: w tym kursie uzywa sie zamiennie stow aplikacja i program oraz tworzenie, budowanie, pisanie programu.

Przydatne linki:

http://ai2.appinventor.mit.edu

http://www.appinventor.org

1.2 Obstuga plikéw i projektow
Tworzone projekty domysinie przechowywane sg w "chmurze" (udostepnianej przez twérce tej aplikacji uczelnie MIT) za pomoca menu Projects mozemy
tworzy¢ nowe, zapisywac aktualne, zapisywac¢ pod inng nazwa, eksportowac i importowa¢ do naszego komputera aby zarzadza¢ nimi lokalnie.

&3 MIT App Inventor X +
& @ (@ Niezabezpieczona | ai2.appinventor.mit.edu/?locale=en#5936
‘ o MIT Projects - Connect - Build ~ Help ~

J==. APP INVENTOR
My projects

Start new project |

Hesw Import project (.aia) from my computer ...
& Built-in Impaort project (_aia) from a repository ...
B control Delete Project
O Logic Save project
M 1iath Save project as ...
e Checkpaoint i
M Lists Export selected project (.aia) to my computer
M colors Export all projects
B variables Import keystore
M Frocedures Export keystore
=] Sereen] Delete keystore

Dla nas najwazniejsze pozycje menu to

Projekty:

- Projects/My Projects: lista naszych projektéow przechowywana na MIT

- Projects/Delete project: kasowanie projektu

- Projects/Save project: zapisanie w chmurze aktualnie otwartego projektu

- Projects/Save project as: zapisanie w chmurze aktualnie otwartego projektu pod nowa nazwa (duplikacja np w celach testowych, rozbudowy programu
zachowania starszej wersji)

- Projects/Export selected project to my computer: wyeksportowanie aktualnego projektu do naszego komputera (np. celem lokalnej archiwizacji lub
przekazania tworzonej aplikacji innej osobie)

- Projects/Import project from my computer: import projektu z mojego komputera i zapisanie w chmurze MIT

Potgczenia:

- Connect/Al Companion: potgczenie ze smartfonem po WiFi

- Connect/Emulator: potaczenie z emulatorem Androida pracujagcym na naszym komputerze (wymaga wczesniejszego wigczenia programu aiStarter)

- Connect/Reset connection: zrestartowanie potaczenia z emulatorem lub ze smartfonem (wymaga ponownego uruchomienie programu Companion na
smartfonie)

Jesli chcemy utworzy¢ aplikacje instalacyjng na Androida lub na Google Play mamy do dyspozycji menu Build. Tak wygenerowany plik mozna skopiowac
do smartfonu i zainstalowa¢ (musi by¢ wtaczona opcja pozwalajgca na instalacje z niezaufanych zrodet).

1.3 Podstawowe widoki (okna)

Po wejsciu do serwisu Al2 mamy do dyspozycji dwa gtowne okna:
- Designer (projektant)

- Blocks (bloki kodu)


http://ai2.appinventor.mit.edu/
http://www.appinventor.org/
http://appinventor.mit.edu/explore/designer-blocks.html
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Okno Designer pozwala na projektowanie interfejsu uzytkownika czyli wygladu aplikacji. Okno Blocks pozwala na projektowanie dziatania (programowanie)
aplikacji.

W oknie Designer budujemy interfejs uzytkownika za pomoca przeciggania mysza komponentéw (elementéw interfejsu) z lewego panelu Palette. Panel
podzielony jest na sekcje tematyczne zwigzane z tym czego dotycza poszczegdlne komponenty. Komponenty uktada sie w wymagany widok interfejsu w
oknie Viewer. Zastosowane komponenty uktadane sg w postaci widoku drzewa w oknie Components. Po kliknieciu dowolnego komponentu, w

oknie Properties pojawiaja sie wszystkie jego whasciwosci. Whasciwosci to cechy charakterystyczne komponentu. Przyktadowo przycisk bedzie miat opis,
rodzaj czcionki, komponent obrazka bedzie miat link do pliku obrazu, orientacje itd. Ponizej widok okna Designer.

Uwaga: jesli w trakcie pracy na aplikacja dokonamy zmian w kodzie a na ekranie smartfonu/emulatora nic sie nie zmienia mozna zmieni¢ w oknie Designer
jeden z parametréw komponentu np Screen i po chwili budowana aplikacja powinna odswiezy¢ widok.
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W oknie Blocks okreslamy sposob dziatania naszego programu. Wykonujemy to za pomoca przeciagania blokow z lewego okna Blocks do okna Viewer. W
oknie Blocks mamy dwa rodzaje blokéw: built-in wspélne dla wszystkich aplikacji oraz bloki zwigzane z komponentami jakie umiesciliémy w interfejsie
uzytkownika. Za pomoca takiego zestawu narzedzi jesteSmy w stanie oprogramowac dziatania naszej aplikacji. Bloki petnig rézne funkcje takie jak:
obliczenia matematyczne, obstuga tekstow, wyrazenia logiczne, sterowanie kolorystyka, wyrazenia warunkowe, petle i wiele innych, mozna by rzec
instrukgji. Bloki mozna przyréownac do gotowych fragmentéw, nie raz bardzo rozbudowanych, kodu w danym jezyku programowania. Inaczej mowiac,
stosujac bloki tworzymy program komputerowy (bo smartfon dzi$ to komputer) nie piszac ani jednej linii kodu.

Inaczej méwiac okno Designer udostepnia komponenty celem utworzenia interfejsu aplikacji natomiast okno Blocks udostepnia swego rodzaju "kod" w
postaci wizualnych blokéw za pomoca ktérych programujemy dziatania naszej aplikacji.
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1.4 Podtaczanie smartfona/tabletu

W celu automatycznego i w czasie rzeczywistym uruchamiania i testowania projektowanych aplikacji na smartfonie nalezy podtaczy¢ go do Al2. Nalezy na
nim zainstalowac aplikacje MITAI2Companion, uruchomic jg i "sparowac" ze swoim panelem Al2. Parowanie wykonujemy na dwa sposoby inicjujac je z
menu panelu Al2 Connect/Al Companion. Pojawi sie okno, z ktérego mozemy przepisa¢ kod do aplikacji potaczeniowej lub mozna zeskanowa¢ kod QR.
Obie mozliwosci udostepnia zainstalowana na smartfonie aplikacja MIT. Po uzyskaniu potaczenia wszystkie zmiany dokonane w projektowanej aplikacji sa
natychmiast widoczne na smartfonie. Ponizej widok okna potaczenia w panelu Al2.



https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3
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Connect to Companion

Launch the MIT Al2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

Your code is:

Oraz widok okna aplikacji potaczeniowej w smartfonie.

connect with code

scan QR codeﬁ

1.5 Testowanie aplikacji za pomoca emulatora programowego

Na wstepie nalezy nadmienic, ze cho¢ emulator dziata poprawnie nie wszystko na nim sprawdzimy. Syntezator mowy dziata dos¢ kiepsko i tylko po
angielsku, nie przetestujemy sensordw takich jak akcelerometr czy GPS. Najlepszy sposéb testowania aplikacji to smartfon.

Jedli juz decydujemy sie na emulator najpierw nalezy pobrac i zainstalowa¢ (program aiStarter) nastepnie uruchomic.


http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html

Pojawi sie okno konsoli z informacjami o pracy emulatora (jest to tak naprawde okno serwera swiadczacego ustugi dla emulatora), miedzy innymi adres i
port na jakim nastuchuje zadan. Okna tego nie nalezy zamyka¢ a jedynie zminimalizowac - jest ono potrzebne podczas pracy emulatora, o ktorym za
chwilke.
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Kolejno nalezy potaczy¢ sie z emulatorem z menu Connect/Emulator panelu Al2.
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Emulator nie jest za szybki zwtaszcza na wolniejszych komputerach. W przypadku zawieszenia sie emulatora wykonac nalezy akcje z menu panelu Al2:
Connect/Reset Connection i potaczyc sie ponownie. Jesli to nie dziata nalezy zamknac¢ okno konsoli emulatora i ponownie uruchomié¢ go poprzez program
aiStarter. Jesli aplikacja wewnatrz emulatora nie uruchamia sie automatycznie nalezy dwa razy klikna¢ pomaranczowa zielona czy inna (zaleznie od wersji
softu) ikonke Companion widoczna na ponizszym obrazie. Podobnie, jesli przetaczysz sie w emulatorze na pulpit czy inny program (nie ma tam ich wiele)
to wrd¢ na pulpit emulatora i kliknij pomaranczowa ikonke.

B 5354<build= — » B 55354 <build= — b4

See all your apps. - See all your apps.
Touch the Launcher icon, & Touch the Launcher icon,

Emulator pracuje takze na systemach Linux i MAC. Jesli pracujesz na systemie Linux zajrzyj tutaj a jesli na MAC tutaj.


http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/linux.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/mac.html

2 Obstuga blokow

W systemie Al2 bloki spetniaja funkcje kodu. Zamiast pisa¢ ogromna liczbe linii kodu w danym jezyku programowania mamy dostepnych wiele blokéw
wykonujacych rézne operacje takie jak instrukcje warunkowe, wyboru, petle, obstuge komponentéw i wiele innych.

Bloki, w zaleznosci od komponentu ktérego dotycza, maja rézne wiasciwosci i mozliwosci utatwiajace tworzenie aplikacji. Wazniejsze z nich wraz z
wiasciwosciami opisano ponize;j.

2.1 Komentarze

Wyjatkowo uzyteczna funkgja, posiada ja chyba kazdy jezyk programowania. W Al2 klikamy prawym klawiszem myszki na bloku i z menu kontekstowego
wybieramy Add Comment, w lewym gérnym roku bloku pojawi sie niebieska ikona ze znakiem zapytania, klikajgc w ten znak otwiera sie mate okienko
gdzie mozemy wpisa¢ komentarz. Komentarze sg dla programistéw, nie maja zadnego wptywu na dziatanie programu.
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2.2 Kopiowanie blokow
Czasem utworzony zostanie skomplikowany uktad blokow i zaistnieje potrzeba powielenia go np w celu testu. Prawy klikamy na bloku i Duplicate. To samo
zrobi Ctrl-C+Ctrl-V.

2.3 Wytaczanie blokow
Jesli dany blok chcemy wytaczy¢ tak aby w trakcie programu nie dziatat ale nie chcemy go usuwac z ekranu mamy funkcje Disable block/Enable block. Blok
wytaczony jest na ekranie ale NIE dziata tak jak by go nie byto. System informuje nas o tym szarym kolorem bloku.
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2.4 Zwijanie blokéw
Jesli blok zajmuje duzo miejsca na ekranie projektowania mozemy go “zwina¢" za pomoca pozycji menu Collapse block/Expan block, bedzie nadal dziatat
bez zmian ale jego widok bedzie stanowita jedna linia. Mozna takze zwija¢ fragmenty wiekszych blokow.
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2.5. Zachowanie bloku do ponownego wykorzystania

Jesli jakis blok bedziemy uzywac w przysztosci (tyczy sie to raczej zbudowanych i skomplikowanych blokéw) to mozemy go zachowaé w "plecaku”. W tym
celu prawym na bloku i "Add to backpack". Blok pojawi sie w plecaku.



